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Virtual Kedah E-tour system ts a tounsm system which has a concept of mult1med1a in 
presenting the infonnation in the sense of virtual m the website The system ism English 
version_ The selected dest1nat1on 1s Kedah This system 1s consist of 6 main modul 
which are General Info, Paddy Field, Langkawi, Photo Tour, Hotels and Contact Us. 
Virtual Kedah E-tour system ts built for exploiting the unique and speciality of 
destination for the tourist through the balance multimedia particles. This system 
generates the virtual scene so that the tourist wtll feel the real destination before they go 
to the destination. Besides, this system is also built globally to promote the tounst 
infonnation. in spite, building this system will reduce the expenses of sending 
information and to avoid operating information manually. 
In building Virtual Kedah E-Tour system the software that been used is Maccromedia 











S1stem Virtual Kedah r.- lour adalah satu s1stem pelancongan yang rerkonsepkan 
mult11nedia dalam bentuk penyampa1an maklumat secara maya (virtual) dalam laman 
web. Vers1 s1stem adatah dalam bahasa lnggeris. Tempat pelar.congan yang dtptlth dalah 
negeri Kedah Darulaman. 
Sistem ini akan melibatka 6 modul utama 1a1tu General Info, Paddy Field, Langkawi, 
Hotels, Photo I our dan Contact lJs. 
Ststem Virtual Kedah E-Tour dibant,runkan untuk mengeksplo1tas1kan keumkan dan 
ke1stimewaan destmasi pelancongan kepada para pelancong dengan unsur-unsur 
mult1med1a yang setmbang. S1stem tru akan mewujudakan suatu suasana maya supaya 
memblehkan pengguna menghayati keadaan sebenar destmas1 sebelum mereka sampai 
dt sana. Selam 1tu, s1stem tm Juga dtbangunkan untuk mempromas1kan mak.Jumat 
pelancongan secara global. Di samping itu~ pembangunan sistem ini juga akan 
mengurangkan kos penghantaran maklumat dan mengelakan pengendalian maklumat 
secara manual. 
Perisian yang digunakan dalam pembangunan sistem Virtual Kedah adalah seperti 
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BAB I : PENGENALAN 
l. l DEFINISI 
Sistem virtual multimedia Kedah merupakan satu s1stem perlancongan yang 
berkonsepkan multimedia dan sumber maklwn&t dalam bentuk penyampa1an maklumat 
secara maya(v1r1uu/) tempat-tempat menank d1 negen Kedah Darulaman menerus1 
laman web. lni bermakna pengguna dapat melawat Kedah umpama melawat sendm 
lokasi itu. Versi sistem ini adalah dalam bahasa lnggeris 
Lokasi pelancongan yang dipihh merupakan negen Kedah. Hasilan SISlem int boleh 
dicapai oleh semua pengguna Internet dengan menggunakan URL yang d1tetapkan. 
Sistem m1 melibatkan 6 modul utama ia1tu General Info, Paddy Field. Langkawi, 
Photo Tour, Hotels, dan Contact Us. 
Selain itu, sistem ini merangkumi ciri-ciri keperluan bukan fungsian cekap dari segi 
persembahan data dan mesra pengguna. Tambahan pula, s1stem turut mempunya1 s1fat 
kebolehfahaman tinggi, Kebolehan implementasi, kebolehan selengggaraan serta 
melibatkan keselamatan yang kukuh. Untuk melancarkan pembangunan sistem, model 
Air Terjun digunakan sebagai model rujukan. 
Laman web ini amat sesuai dikunjungi dan dijadikan rujukan kepada sesiapa yang ingin 
melawat Kedah. Dengan adanya web ini pastinya akan memberi sedikit sumbangan 










0 Menghasikan satu pakcj pelancongan yarng bcrkoosepkan multimedia 
dalam 
0 bentuk penyampaian maklumat secara maya (virtual) di atas laman web. 
Leb1h ditekankan adalah rncnyampaian maklumat kepada pcngguna dan 
pendckatan multimedia digunakan bagi mcnarik minat pengguna serta 
keberkesanan penyampaian. 
0 Membina web yang mencerminkan unsur-unsur teknologi teknologi 
canggib dan moden. Laman web ini dilengkapi dengan unsur-unsur moden 
0 Mengeksploitasikan keunikan dan keistimewaan destinasi pelancongan 
kepada para pelancong melalui konsep multimedia yang seimbang. 
0 Mewujudkan suatu suasana maya dalam sistem untuk membolehkan para 
pelawat menghayati keadaan sebenar destinasi pelancongan pilihan di negeri 
Kedah. 
0 Mempromosikan makJumat pelancongan secara global Dengan penggunaan 
Internet membolehkan maklumat ini dapat dicapai tanpa sempadan. 
fi'.1 Mengurangkan kos pengbantaran maklumat dan meogelakan pengendalian 
maklumat secara manual. 
0' Memperbaiki kelemahan sistem c-tour yang sedia ada di mana sistem yang 
dibangunkan lebih mengutamakan pembekalan maklumat destinasi pelancongan 










1.3 S"OP SISTEM 
Pcmbangunan s1stcm Vtnual KC<iah mclibatkan 4 bahag1an yang utama yang pcrlu 
dtpemmbangkan dengan teliti. iaitu konsep virtual, konsl!p mulumcdia, konsep 
antarnmuka laman web <lan Jt=ms maklumal mt!ngc.::nai kawasan pdancongan yang ingin 
dipersembahkan. 
Konscp pcnyampatan maklumat secara virtual diutamakan dalam pcmbangunan 
keselmuhan sisitcm mi. Unsur-unsur multimedia yang digunakan dalam pembangunan 
~istem tersebut harus mencapai keseimbangan di mana ia akan mernngkumi teks, audio. 
video, animasi dan grafik dengan pembahagian yang sesuai. Manakala hasilan sistem 
harus diletakan dalam laman web untuk pencapaian semua pengguna internet secara 
talian terus dengan menggunakan URL yang ditetapkan 
Keperluan fungs1an sistem akan mengutamakan 5 mo<lul yang utama 1a1tu General Info, 
Padi Field, Laogkawi, Museum, Hotels dan Contact Us. Selain itu laman ini juga 
mengutamakan pencarian maklumat melalui enjin pencan. Manakala dari seg1 keperluan 
bukan fungsian sistem harus cekap dari segi keperluan bukan fungs1an, sistem harus 
cekap dari segi persembahan data dan mesra pengguna. 
Sistem ini juga mesti merangkumi ciri-ciri kebolehfahaman tinggi, kebolehan 
implementasi, kebolehselenggaraan serta melibatkan keselamatan yang kukuh. Para 
pengguna menggunakan aplikasi ini unyuk mendapatkan makJumat-maklumat tersebut 









1.4 MOTIVASI SISTEM 
Sclam daripada mcmpunyat scgala maklumat yang d1perlukan, mot1vas1 yang posit1f 
atau dorongan )ang sesuai juga amat pentmg sebaga1 pcdoman bag1 pcmbangunan untuk 
ml!mbangunankan suatu projek. Secara nngkasnya mouvasi projek m1 adalah sc.!pertt 
bcrikut: 
i) Koridor Raya Multimedia sebagai Pemangkin lJtama 
Sememangnya pro_1ek gergas1 Multimedia ~uper Condor atau d1kenalt sebaga1 
Koridor Raya Multimedia akan menjadi sebuah pusat ujian dan pemangkin utama 
kepada penyebaran maklumat berelektronik d1 Malaysia Projek yang bem1lai sek1tar 50-
100 btlion ini merangkumi antara lam Putrajaya- pusat pentadbuan keraJaan elektromk, 
Cyberjaya "mtelligent cay" yang menampung syarikat-syarikat multimedia besar sepcrti 
Acer, Sony Corp, Compaq dan Hewlett Packard dan menawarkan maklumat terkini yang 
membolehkan Malaysia menyertai industri maklumat yang semakin mendadak di duma. 
MSC menawarkan peluang pemiagaan. 
Syarikat multimedia mengambil peluang membangunkan aplikasi-aplikasi yang 
berkaitan dengan pelancongan. Di samping itu, tidak ketinggalan juga wawasan 2020 
telah menjadi satu dorongan dan sokongan yang kuat bahawa pentingnya satu pakej atau 
sistem multimedia seperti Virtual Kedah ini. 
Kini walaupun kesedaran mengenai Internet telah memuncak namun tidak begitu 
banyak e-pelancongan atau e-tour yang berkonsepkan virtual Dalam bal ini, kewujudan 
prasarana baru maklumat dan pengkomputeran dalam MSC dan kawasan sekitamya, 
berupaya menawarkan talian berkelajuan tinggi dan capaian yang lebih baik bagi kedua-









ii) Memb21ngunkan Sistem Virtual 
Perlunya Sistcm Virtual Kcdah d1bangunkan adalah bag1 mcmenuh1 keperluan sepcn1 di 
bawah: 
a) memudahkan pencapa1an maklumat membolchkan para pengguna mengakses 
maklumat peiancongan dengan cepat k.erana pencapaian maklumat dapat 
dilakukan aras talian (<mime) 
b) menyebarkan maklumat secara global- destmac;1 pelancongan dapat 
dimaklumkan di mata dunia kerana maklumatnya disebarkan secara global tanpa 
scmpadan. 
c) peny1mpanan data yang tmggi- komputer yang mcmpunya1 ruang storan yamg 
besar, berkeupayaan meny1mpan data yang banya._ tanpa menghadapi masalah 
seperti saiz data yang besar. 
d) mengurangkan masalah kesesakan dan kerumitan dalam proses penyimpanan 
maklumat pelancongan secara manual dapat dikurangkan. Selain itu, ruang 
untuk penyimpanan maklumat pelancongan JUga boleh dijirnatkan. 
e) memudahkan proses pengemaskinian data maklumat- maklumat pelancongan 
dengan mudah. Hal ini adalah penting supaya para pengguna akan sentiasa 











1.5 PERANCANGAN PROJEK 
Pcrancangan projck adalah mcrupakan pcmbang.unan aktiviti-akttv1ti bem1Ula dan 
penspestfikastan s1stcm sehinggalah ststem yang lengkap dihas1lkan la d1Jalankan pada 
tasa awul pembangunim sistc::m Pt:rnn~angan pl'oJt:k s1skm maklumat ini mdtpu\I 5 
bahag1an yang dipcrlukan untuk menyiapkan sistcm sebelum dipcrsembahkan. Fasa-fasa 
yang terlibat ada\ah seperti berikut 
• Kajian Awai dan Analisa 
Tahap ini meliput1 proses pengumpulan maklumat mengena1 projek ini . Scmua 
maklumat yang d1peroleh1 d1kumpul untuk d1gunakan dalam kajian Selepas ttu, 
pengenaian pt'oJt:k akan dicentukan dart dihas1lkan. 
• Kajian Analisa serta Rekabentuk 
Oalam tahap ini, semua maklumat yang telah dikumpulkan dalam fasa 1 akan 
digunakan untuk membuat membangunkan modul-modul rekabentuk. Kajian JUga 
dijalankan terhadap sistem-s1stem yang telah sedta ada. 
• lmplementasi 
Fasa 3 adalah fasa mengimplementaSikan projek~ pembangunan projek dimulakafi 
dalam fasa ini. Ia berdasarkan modul-modul rekabentuk dalam fasa 2. 
• Pengujian dan Penyelengaraan 
Dalam fasa ini, projek yang telah disiapkan dalam fasa implementasi akan diuji. 











Fasa yang terakhis ini adalah fasa menycdiakan c.Jok.umcn Jan pcnyerahan laporan. 
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l.6 PENGGliNA SASARAN 
Ststcm ini d1fokuskan kcpada pclancong yang tnginkan maklumat rnengcna1 
c1estinas1 rnenank seknar negen kedah Darulaman. Laman int d1harapkan dapat rnenank 
rnmal peiancong asmg sena tempatan. Penggunaan bahasa lnggens sebaga1 bahasa 
pengamaraan ada\ah bagi rnemudakan peiancong asmg mendapatkan maklumat sena 
rnempromos1kan Malaysia khususnya negen Kedah 
la juga menJadi platfonn bagi sesetengah p1hak untuk mempromos1kan produk 
mereka Sebagai comoh pengusaha hotei, motel dan chalet harus mengambil peluang 
menjad1kan laman web ini sebagai salah satu langkah mcmpromos1kan tempat mereka 
kepada pelancong. 
Selain itu, golongan pendidik d1 sekolah boleh menJadikan laman web im 
sebagai contoh kepada pelaJar mereka kerana s1stem ini berteknologi dengan 
menggunakan perisian flash dan audio yang past1 dapat menarik mmat pelajar bag1 
menghayati keistimewaan lokasi pelancongan yang dipilih serta diharapkan dapat 











I. 7 CIRl-CIRI SISTEM 
Untuk mcnycmpumakan laman web im, bcbcrapa penstan dan pcrkakasan yang 
sesuai telah dtkenalpastt melalui bebcrapa data dan maklumat yang d1perolehi danpada 
kajian yang telah dijalankan.D1 antara peristan dan perkakasan yang dtgunakan telah 







• Sistem pengendalian 
• Bahasa Pengaturcaraan 
1 SPESIFIKASI 1- - -I • komputer peribadi 
I I • pemproses PentlUm Ill 
I I • pengimbas 
I • pencetak 
• cakera keras 
• CD ROM 
• skrin SVGA 
• tctikus 
• kad suara 
• papan Kekunci 
• Microsoft Windows 













• Macromedia Dreamweaver 
• Pencetak Gambar • Adobe Photoshop 










Kntcna yang d1amb1lk1ra semasa mcmll1h pcns1an yang scsua1 d1gunakan untuk 
pembangunan s1stem adalah · 
)~ perisian dan bahasa pengaturcaraan yang digunakan mest1 lah mudah 
<lipdajari. sc::l'la t1dak mcmpurtyi s1ntaksb yang kompleks 
~ s1stem mestilah mcnyokong konscp pembangunan visual dan grafik 
i4t dapat benntcraks1 dengan lam-lam aphkast (open sy.\lem) 
r~ mempunya1 antaramuka yang ramah (u~er jrrendiy) 










BAB 2 : KAJIAN LITERASI 
2.1 DEFINISI 
2.1.1 Internet 
Internet merupakan suatu sistem rangkaian amarabangsa yang saling 
bersambungan antara satu sama lam dengan menggunakan protocol TCP/IP 
(f'ransm1ss1on Control l'rowcol Internet Proroco/). internet merupakan medium utama 
dalam penyampaian persembahan multimedia. Perkh1dmatan lntemet biasanya 
beroperasi di bawah suatu persekitaran pelanggan I pelayan (dwnt server) 
2.1.2 \Vorld Wide \\'"eb (WWW) 
WWW adalah s1stem hypermedia berorientasikan grafik berangkaian. Maklumat 
disimpan pada pelayan dan saling ditukarganti di antara pelayan dan pelanggan dan akan 
ditayangkan pada pelanggan web. Pelanyan web adalah aturcara yang sesuai pada 
komputer yang bertujuan untuk memberikan dokumen kepada komputer lain apabila 
diminta. Pelayan web adalah aturcara yang sesuai pada komputer yang bertujuan untuk 
memberikan dokumen kepada komputer lain apabila diminta. Pelanggan web adalah 
aturcara yag bertindak selaku antaramuka di antara pengguna clan dokumen yang 
diminta daripada pelayan. Bahasa yang digunakan oleh pelayan dan pelanggan web 










2.l.J Universal Resource Locator (URL) 
Dalam WWW, URL digunnkan untuk mencari dan mencapai maklumat di dalam 
Internet. URL terdm danpada prefix protokol, nama domain, cabang dan nama fail. 
2.1.4 Pclanggan-Pelayan (Client-Server) 
Persek1taran pelanggan-pclayan bennaksud bahawa semua komputer yang 
bertindak sebaga1 pelanggan akan mencapai data atau infonnasi melalu1 suatu komputer 
pusat yang dikenali sebagai pelayan. Tujuan pencapaian terhadap komputer pusat adalah 
untuk mencapai mak.lumat-maklumat yang berkongs1. Pelayan atau mesin hos akan 
bertindak balas terhadap permintaan daripada peristan pelanggan. 
2.1.S Realiti Maya 
Realiti maya adalah simulasi bagi situasi atau imaginasi bagi suatu keadaan yang 
dapat dirasai dalam sedar dan dilihat secara visual dalam bentuk 3 dimensi oleh 
pengguna. Realiti maya terbahabri kepada dua: 
1-t simulasi keadaan sebenar seperti lntenor sebuah kapal terbang. 
* aplikasi yang dibangunankan berdasarkan imaginasi seperti permainan 
komputer. 
2.1.6 Multltnedia 
Multimedia digunakart untuk membangun.kan pakej it\i kerana penggunaan 
multimedia adalah lebih berkesan yang mana boleh menyokong pelbagai media. 










mcncra11g1rnn scsuaw yang oaru aengan 11.eaaaan pcns1an yang 1meralrnc aan mesra 
pcngguna sena menambahkan iag1 mtnat untuh. mehhat dan mcmpela.1an. Im mcnuru1 
ka.11an yang menyatakan 00% manus1a boleh mengmgau melalui mterakut 
1 eniapat bebl:!rapa demen mulume<lia 1auu 
I J Grafik- apa saha.1a cabang scntlgambar, foto yang d11mbas, clip an, 1kon 
yang 
direka arau dtgunakan pada komputcr Gratik-brrafik mt boleh dtgunakan 
urnu\... membt:nkan maklwnal ~dain <lanpa<la penggunaan leks-teks yang 
terlalu banyak. D1sampmg 1tu, graft!.. d1gunakan untuk membentahu, 
menuOJuk dan menghtburkan, menambahkan pcmahaman terhadap teks. 
Grafik meltbatkan 2 format Hui 1attu bit-mapped dan format beronentas1kan 
objek. Formal bit-mapped ini menyokong faii-iail beT)enis .bmp, .gif, . im~, 
.jpg, .pcx, .tga •. tiff. wpg clan .wmf Manakala format berorientasikan objek 
pula menyokong fail-fail berJenis .cdr, .cgm, .drw, . eps, dan .gem 
2) Animasi- paparan pantas imej-irnej grctfik yang berjujukanyang dilihat oleh 
mata kasar manusia sebagai pergerakan. Terdapat 3 kaedah asas animasi 
masa nyata. Tujuan animasi-animasi ini dimasukan ke dalam sesuatu pakej 
adalah bagi menarik minat serta memberi hiburan kepada pengguna 
disamping menambahkan ilmu pengetahuan. 
3) Audio- merupakan santapan deria pendengaran. Dengan perkembangan 
teknologi yang pesat. kesan bunyi tidaklah terkongkong dengan bunyi beep 









sistcm Terdapat 2 earn bnga1mana komputer boleh menghasilkan buny1 
ataupun suara manusia 1aitu dengan menggunakan kad suara atau pcmbesar 
suara bina daiam yang telah disediakan di dalam komputer. Fonnat yang 
menyokong suara ialah .mav, .voe, .sn<l. aud .. mid dan sebagainya. 
4) Teks- adalah alat komunikasL Teks boleh terdin daripada symbol, huruf, dan 
nombor Fungsi tcks adalah untuk mcnyampaikan maklumat dalam b~ntuk 
pembacaan. Ia juga digunakan untuk membuat tajuk, button, bullet, 
para!_,Yfaph, dan scolling teks 
5) Video- adalah gabungan imej dan objek yang bergerak beserta dengan bunyi 
dalarn suatu masa. Video boleh berada dalam dua fonnat atau keadaan iaitu 
digital atau analog. Fungs1 video adalah untuk menyampaikan maklumat 
yang berbentuk rakaman yang berlaku secara berterusan dan bersambungan. 
2.1.7 Multimedia Super Corridor (MSC) 
Kini banyak negara mengalihkan perhatian mereka ke bidang teknologi 
maklumat dengan mengambil peluang menjadikan industn teknologi maklumat sebagai 
enjin pertumbuhan ekonomi negara. Dalam hal ini Malaysia turut tidak ketinggalan, 
projek Multimedia Super Co"idor (MSC) telah diumumkan oleh Datuk Seri Dr. 
Mahathir Mohammad semasa merasrnikan Persidangan Multimedia Asia pada tahun 1 
Ogos, 1996. 
Pengumuman ini secara tidak langsWlg memmjukan Malaysia sedang menuju ke arah 
dunia bennultimedia dan pada masa yang sama menyediakan diri dalam rnenghadapi 










Kondor Raya Mult1medta merangkum1 kawasan seluas 750 km persegt yang 
melebar kc sclatan Kuala Lumpur. bermula dair Pusat Bandaraya Kuala Lumpur 
hinggalah ke Lapangan Terbang Antarabangsa Sepang. D1 bawah proJek MSC mt, 
beberapa aplikasi khusus dimajukan seperti 
• kerajaan elektronik 
• teleperubatan 
• kelompok pembangunan dan 
penyelidikan 
• pusat pembuatan sedunia 
2.1.8 E-Tour 
• pusat pemasaran tanpa batasan 
• pusat kewangan berc1rikan multimedia 
• kad bistari serbaguna 
E-tour adalah suatu sistem pelancongan di mana maklumat-maklumat 
pelancongan ak.an dipaprkan di dalarn larnan web untuk capaian pengguna Internet. 
2.2 PENDEKATAN 
Kajian literasi merupakan pendekatan untuk mengenalpasti keperluan projek 
Virtual Kedah (e-tour). Ia menerangkan bagaimana pengumpulan maklumat melaJui 
kajian penyelidikan clan teknologi bagi penghasilan laman we bennultimedia dalam 
bentuk maya. Hasilan kajian tersebut akan mewujudkan suatu gambaran kasar bagi 
pembangunan projek. Disamping i~ pengetahuan clan pengalaman yang dapat 
ditingkatkan semasa kajian akan membantu dalam pencetusan idea yang bemas untuk 
menghasilkan sistem yang menarik. 
Terdapat juga beberapa pendek:atan yang digunakan dalam kajiart literasi ini. 










Kajian litcrasi mcrupakan pcndekatan untuk mengcnalpasti kcpcrluan projck 
Vinual Kcdah (c-tour). la menerangkan bagaimana pcngumpulan maklumat mclalui 
kajian pcn)clidikan dan tcknologi bagi pcnghasilan laman we bcrmultimcdia dalam 
bcntuk maya. l lasilan kajian tersebut akan mcwujudkan suatu gambaran kasar bagi 
pcmbangunan projek. Disamping itu. pengetahuan dan pcngalaman yang dapat 
ditingkatkan semasa kajian akan membantu dalam pencctusan idea yang bernas untuk 
mcnghasilkan sistem yang mcnarik. 
Tcrdapat juga bebcrapa pendekatan yang digunakan dalam kajian litcrasi ini. 
Antaranya termasuklah melalui Internet search engine scperti Yahoo.com, bahan-bahan 
bacaan yang berkaitan seperti contoh laporan senior, kajian soal-selidtk, kaedah 
pemerhatian dan temubual tidak formal serta kajian tersebut boleh diperolehi daripada 
Perpustakaan Universiti Malaya, Bilik Dokumen FakuJti Sains Komputer dan Teknologi 
Maklumat serta Inemet. Selain itu, perbincangan dengan pcnyelia dan rakan-rakan serta 
lawatan ke kcdai buku banyak membantu dalam pendekatan ini. 
2.2.1 Kajian Terhadap Sistem E-tour Sedia Ada 
Menerusi Internet search engine iaitu Yahoo.com, kajian terhadap sistem e-tour 
yang sedia ada dilakukan. Terdapat lebih daripada 100 laman web telah dilawati. 
Antaranya adalah 4 laman web di bawah di mana ia akan dikaj i secara terperinci. Laman 
web tersebut adalah: 
1) http://wv.w.phuket.com 
2) http:11,, '' '' .langka'' icoral.com.my 










4) hiip \\ \\ \\ -. .i i11.dm.tl.1~ -.1.1, ••iil 
5) lllll' \\ 1\" 11,•\1 , ,d,111.) ,·, •111 
6) •t•:' '' \\ \\ ~ ~·.ti.1-:'l't•:'l1I \\' 
7) '' l ;' '\ \ '. \' ... \ h""·t !t '\' 1L("\ '!!~ 
Sclain itu. kajian tcrhadap sistem yang berkaitan dcngan flash serta 30 turut 
dilakukan.Contoh: hitp \\\1\1 ,11;.l .'..'.•·ii··•·• q,,:- .. ~1.,,;,,,ht1,1 
2.2.2 Kajian Melalui Borang Soal Selidik 
Kajian dilakukan sekitar kawasan Petaling Jaya di mana scramai 50 orang 
responden telah memberikan kerjasama bagi menjayakan soal sclidik ini. Soalan adalah 
berkisar sistem e-tour yang sedia ada. Kaedah ini boleh membolehkan pengkaji 
mengkaji kehendak dan maklumbalas pengguna terhadap sistem e-tour sedia ada. 
2.2.3 Kajian Melalui Pemerhatian 
Kaedah ini dipilih bertujuan untuk menampung kelemahan yang terdapat dalam 
kaedah lain seperti kajian terhadap sistem e-tour yang sedia ada. Kacdah pemerhatian 
membolehkan pengkaji melihat keadaan dan situasi sebenar tentang kajian yang 
dilakukan secara terus(first hand) bagaimana mengumpuJ, memproses, berkongsi dan 










2.3 ANALISIS TERHADAP SISTEM E-TOllR SEOIA ADA 
2.3.1 Laman web http://"" ' ' .phul, l'f.t·om 
Hotels 
lhinQs tn See and Do 
Sports and RecrNtion 
Food •nd Olnono 
Niahdh 







welcome to Phu•et Tl\a<land Here l'l this tropical PM<id!Se 
1sl.lncl, you'I fttld he<ytlwlq you could ever w .vit. llro*I• 
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some 150 and 180 other • Cbck 
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Merupak.an contoh sistem yang baik di mana terdapat sedikit animasi yang 
sentiasa berubah-ubah sepanjang lawatan ke laman web ini. Suk.an itu sahaja, 
penyusunan mak.lurnat juga menarik dan tidak memeningkan pengguna dan penggunaan 
wama antaramukanya yang bersesuaian. Maklumat tentang Phuket juga sangat lengkap 
hinggak.an tidak nampak celanya Sistem ini juga dapat dialih bahasa ke dalam bahasa 
Perancis dan ltali. Cuma laman ini tidak memenuhi konsep virtual sepenuhnya kerana 










2.2.2 Laman web htt p://""" .l:tng~;m u:oral.rom.m\ 
[.,.,.. 
PulMJ P•y~ ~•••n• 
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Sistem ini boleh diibaratkan sebagai sistem yang sekadar membekalkan 
maklumat pelancongan sahaja dan tidak dilakukan secara teratur. Tambahan pula, 
maklumat yang disediakan amat kurang dan tidak mencukupi untuk memenuhi 
keperluan pengguna. Antaramukanya agak kaku dan tidak menarik serta rekabentuknya 
agak terlampau mudah dan ringkas. Sistem ini melibatkan skop yang amat kecil di mana 
ianya hanya terdapat 4 pautan sahaja. Unsur-unsur multimedia seperti animasi, video 
dan audio langsung tidak muncul dalam sistem tersebut. Konsep virtual iaitu hasilan 










2.2.3 Laman web http: //""''·' 1rt11al-lo1ulon.l·n.ut, 
AH!HHI If tll'ft'I' 
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Kelebiban: 
11> Ir~ ... ~ 
~-i ..J! ,y~~ t.O"Ptl 
./ webcam atau kamera web yang diletakkan di 9 lokasi di sekitar kota London dan 
ditayangkan secara langsung melalui laman ini . 
./ Terdapat pelbagai mak.lurnat pelancongan mengenai London seperti full day tour 
of London, London helicopter tour, dan pelbagai lagi. la berbeza sedikit daripada 
laman web pelancongan yang lain kerana ia hanya menyenaraikan tempat-tempat 
menarik sekitar London tanpa meletakan gambar lokasi berkenaan. Ini mungkin 
kerana begitu banyak tempat menarik yang boleh dilawati. 
Kelemahan: tiada animasi dan 3D serta tiada langsung peta London untuk dijadikan 










2.2.4 Laman web ht1p://" "w.\ irlualmalaysia.com 
.,. H~m•"?'" VM Showcau llM Maol 
I rdn•lilt" tho~ 1•<'19<' ~~..:... 
( To ;r.sl 1tc I 
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~~ 
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'Ll • W«net 
~St~ .1'.J ,e ::i .:)Rtm<.'Yabl . j ~-~~ ~ ... 11~ 'Vutual :-t... S-t 'lA1~:$ IS~PM 
Laman ini kurang bersesuaian dengan namanya iaitu virtual Malaysia kerana 
tiada langsung unsur virtualistik terdapat di dalamnya. Laman ini berbeza sedikit 
daripada laman yang lain kerana terdapat 2 enjin pencarian maklumatnya iaitu enjin 
pencarian biasa dan ask maya iaitu icon muka wanita yang bemama Maya di mana 
fungsi kedua-duanya adalah sama 
Kelebihan: 
~ Terdapat dalam 8 bahasa dunia iaitu French, Italian, Kor~ German, 
Portugese, Spanish, Japanese dan Chinese. 
~ event atau acara menarik yang akan berlangsung di Malaysia 











~ pcnyusunan maklumatnya yang tidak padat dan tcrdapatjuga 
maklumat pc\ancongan yang d1sertakan gambar Im mcnJadikan 
pengguna kurang benmnat untuk membaca kerana antaramuka yang 
sangat lemah 
~ tiada langsung penggunaan flash cuma terdapat sed1k1t animas1 bukan 
3D pada usk mayu Kes1mpulannya adalah laman web im adalah 
kurang menarik serta kurang informasi 
l&1 penggabungan wama antaramuka yang lemah dan t1dak menank 











2.2.5 Laman Web htlp: /\\"" .Ill' " n •aland. l·11 111 
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~.,£~IV~~ l ~rH 
Laman web ini adalah di antara laman web yang sarat dengan maklurnat dan 
amat tenang sepanjang melayarinya kerana sentiasa memaparkan gambar menarik. 
Kelebihan: 
0 terdapat modul souvenirs yang menawarkan e-poskad, video library, download 
screensaver dan wallpaper yang berteraskan pemandangan di New Zealand. 
0 lebih daripada 18 rakaman video tempat-tempat menarik sekitar new Zealand 
boleh dilihat oleh pengguna dan ia amat menarik. 
0 peta yang mudah difahami dan menarik kerana menggunakan teknik flash. 
0 mempunyai enjin pencari maklumat - pengguna mudah mencari maklurnat 











~ tidak terdapat sebarang animasi bagi menarik pcngguna. 
~ terdapat juga antaramuka yang berwarna kusam. tidak menarik minal pcngguna 
untuk membaca \\alaupun scbenarnya ia merupakan bahan yang mcnarik. 
2.2.6 Laman Web h:tp://\\ \; " . l,u . .l.<-iumjiilr ... \ , / 
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Kelebihan: 
li:1 modul quick view menawarkan cadangan tempat-tempat menarik yang boleh 
dilawati bagi mereka yang datang berkeluarg~ yang hanya singgah sebentar di 
Kuala Lumpur dan bagi mereka yang berbulan madu. 











~ tiada inlcrnktif pcla >ang menarik serta pcta ini sukar difahami. 
~ tiada koleksi gambar. klip video yang bolch dilihat ()!eh pengguna bagi 
mengetahui kcadaan scbcnar Kuala Lumpur scbelum sampai di dcstinasi. 
~ tiada sebarang animasi dan 30 dijanakan bagi menarik minat pengguna. 
1.2.7 Laman Web ht1n: //n \\" ·'' lwrton n.(·nm 
.:.nJ-6~ 
.. 
·es--------- --- -- - -- --- -- - ---- --- ·-i--1r-'•1ntemet 
.. Stert l, 1 ~ /j ~ , :l~welcometoCybert-- fJLycosMal·flkr'osoftlnt .. I ff;jQ:[;;,7a$ 1:17PM 
Cybertown mwrupakan komuniti yang bebas, selamat dan bersih di Internet. Ia 










dunia 30 atas talian (on-lme) laJuga dikenali sebagai 'tamadun untuk dun1a maya· 
keh1dupan akan datang boleh dicapa1 mclalui Internet. 
Penghuni Cybertovro menggunakan ·avatars' 30 yang tersendiri untuk mewakth 
diri mereka dan mereka boleh mem1liki rumah 3D mereka sendiri dengan binatang 
peliharaan may~ mempunyai pekerJaan, keahlian kelab, membeli-belab di pusat 
membeli belah maya, menan di kelab malam maya, bennain pcnnaman d1 kasmo dan 
'archade', mendapat alamat email Cybertown tersendiri dan banyak lagi. 
Penduduk secara aktifnya terlibat dalam struktur social dalam komuniti dan membuat 
Cybertown komuniti sebenar yang dibina oleh penduduknya sendiri. 
Laman web ini dibina menggunakan perisian VRML yang mempunyai leb1h cm 
grafik dan animasi, yang mana ianya membuatkan pengguna yang melayari laman mt 
berpuas hati dengan apa yang telah disediakan di Cybertown ini. Kesinambungan antara 
warna, grafik dan anirnasi yang dihasilakn di Cybertown ini memberikan kesan yang 
baik dalam menghasilkan larnan mi. 
Namun, bagi membolehkan pengguna melayari laman ini, seseorang itu haruslah 
menjadi ahli Cybertown dahuJu dan ini kadang-kadang membuatkan pengguna yang 
hanya ingin melihat laman web ini sahaja berasa sukar untuk mendapatkan apa yang 
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Laman web ini berbentuk virtual reality tour ini memerangkan mengenai 
keseluruhan kampus Universiti Miami. Perisian yang digunakan untuk membangunkan 
virtual reality dalam laman tersebut ialab Quick Time VR. Laman ini memberikan 
pengguna melayari segala yang berkaitan dengan kampus ini seperti perpustakaan, 
dewan kuliah, asrama dan sebagainya secara maya di Internet. 
lanya memberikan peluang kepada masyarakat amnya untuk mengetahui sedikit 
sebanyak mengenai Universiti Miami ini dengan jelas dan nyata melalui virtual tour 












2.3 ANALISIS TERHADAP BORANG SOAL SELIDIK 
23. l Ciri-ciri Sistem E-Tour Sedia Ada 
Ciri-dri Sistem E-Tour Yang Sedia Ada 
melibatkan an111rerruka ysng rn!ll¥1k I I a 18 orang 
IT"ef11>UllY• paut.an relevan t _:- -:d a 2" orang 
merrenUlli kehMd8k penggtJM I j a 20 orang 
l 
sesua1 un1.- serrua gokJnOan I I a 16 oraqg 
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Rajah 2.3.l Peratusan Pendapat Responden Mengenai Ciri-Ciri Sistem E-Tour Yang 
Sedia Ada 
Ulasan terbadap Rajah 2.3.1 
Berdasarkan Rajah 2.3.l didapati bahawa kebanyakan responden menyatakan e-tour 
yang sedia ada mempunyai ciri-ciri seperti mudah difahami dan digunakan. Namun 
begitu ini tidak bermaksud bahawa sistem e-tour sedia ada telah mencapai tahap yang 
memuaskan. Hal ini dapat dibuktikan dengan merujuk kepada ciri-ciri lain yang telah 










Kebanyakan sistem e-tour yang sedia ada mcltbatkan antaramuka yang t1dak 
menank. llal ini bcrlaku kcrana kebanyakan s1stcm terscbut mclibatkan konscp 
multimedia yang tidak seimbang sena cara penyampaian maklumat yang agak statik. 
Sela in itu. sistem e-tour yang sedia ada JUga sering dihubungknitkan melalu1 pa utan yang 
amac mengelirukan. Hal mi secara langsung mcnyebabkan kehendak pengguna sentlasa 
tidak dapat dipenuhi. Tambahan pula, kebanyakan s1stcm e-tour yang .:.ed1a ada d1bina 
hanya mementingkan urusniaga dan mempromosikan produk sahaja. Maka maklumat 
yang dipaparkan sering tidak mencukup1 dan hdak sesuai untuk semua golongan. 
Kesimpulannya, kebanyakan sistem e-tour yang sedia ada tidak merangkumi cin-
ciri pcnting dan kelihatan tidak menank dan tidak hidup. Pembangunan S1stem V1nual 
Kedah E-Tour akan mempertimbangkan ciri-ciri tersebut supaya sistem yang akan 













Sistcm E-Tour yang Sedia Ada 
Rajah 2.3.2 Faktor-Faktor Ketidakseimbangan Unsur-
Unsur Multimedia Dalam Sistem E-Tour Yang Sedia Ada 
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Ulasan Terbadap Rajah 2.3.2 
Daripada Rajah 2.3.2, didapati ketidak.seimbangan unsure-unsur multimedia 
dalam sistem e-tour yang sedia ada kebanyak.an adalah disebabkan oleh kelebihan teks 
(84.21%), kclcbihan grafik (63.16%), kekurangan anirnasi (89.47%), kckurangan bunyi 
(94.74%) dan kekurangan video (94.74%). 
Sistem yang melibat.kan teks yang keterlaluan akan menyebabkan ia kelihatan 
rumit. Walaupun sistem e-tour yang sedia ada melibatkan grafik yang banyak, tetapi 
kebanyakan grafik tersebut tidak dihubungkaitkan dengan unsur animasi. Implikasiny~ 










pula, kchanyakan sistcm c-tour yang sedia ada tidak mclihatkan \'idco klip dan bunyi 
latar.Sccara kc!'impulannya. -;istcm Virtual Kedah E-tour akan mengamhil herat tentang 
unsw--unsur mullimc:dia supa)a pembahagian unsur-unsur multiml!dia adalah sdarc:l!> 
dengan kcmahuan pengguna dan mencapai tahap keseimbangan. 











kelnginan maklumat pelancongan 
IS hiburan destinas1 
o keunikan destinasi 
o makanan destinasi 
!!:I kos keseluruhan 
s; kemudahan destinasi 
0 la i !'}-la'" 
Rajah 2.3.3 Keinginan Maklwnat Mengenai Ciri-Ciri Destinasi Pelancongan 
Ulasan Terhadap Rajah 2.3.3 
Menurut graf yang dipaparkan, didapati bahawa sasaran utama para responden 
adalah ingin tahu tentang hiburan destinasi, diikuti kos keseluruhan, keunikan destinasi, 
lain-lain, kemudahan destinasi dan akhir sekali maklumat tentang ma.kanan destinasi. 
Kesimpulannya, Sistem Virtual Kedah E-Tour akan dibangunkan dengan 
mengutamakan penyampaian ma.klumat dalam bidang hiburan, diikuti dengan ma.klumat 
kos keseluruhan, keunikan destinasi, lain-lain. kemudahan destinasi dan akhir sekali 









2.4 ANALISIS MANllAL TERHAOAP SISTEM 
Pt!nggunaan ststcm manuai tlaiam pengurusan maklumat pclancongan mas1h 
wujud pada masa krn1 walaupun zaman pengkomputeran telah melandai dunia S1stem 
manuai tersebut mengandungi beberapa kelemahan yang amat membebankan sepem 
berikut. 
i) mcmerlukan masa yan~ agak lama <lalam pencarian maklumat 
ii) memerlukan ruang khas untuk penyimpanan fail dan dokumen perlu 
disediakan. 
iii) pcmba.ziran seperti kertas. Dokumett atau katalog p¢rlu dibuang sahaja jtka 
tenlapa1 maklumat yang telah berubah. 
iv) maklumat yang sama terbad dari seg1 bekalan dan tidak. boleh d1capa1 secara 
global pada suatu tempoh masa yang sama. 
v) keselamatan maklwnat kurang terjamin dan maklumat mungkin hilang, 
tt!rcicir atau rosak jika tidak dijaga <le:mgan dengan baik. 










BAB 3 : METODOLOGI 
3.1 PENGENALAI\ 
Metodologi ditakrifkan scbaga1 satu koleksi prosedur, teknik, alatan dan bantuan 
dokumentasi. Tujuan metodologi adalah untuk mcndedahkan proses pembangunan 
pcnsian dan menjimatkan masa pembangunan sistem Setiap metodologi mempunyai 
objektif yang tersendiri. 
Analisis sistem pula ditakukan dengan tujuan untuk mendalami pengetahuan dan 
pemahaman terhadap sistem yang akan dibangunkan Anahsis mi meliputi pelbagai 
aspek. Antaranya termasuk. penggunaan paradigma (model Pembangunan), kenalpastl 
keperluan fungsian dan bukan fungsian bagi sistem. Selain itu, analisis juga bertujuan 
untuk. mengenalpasti keperluan pengguna, mencipta satu analisis yang ekonom1 dan 
teknikal lalu menghasilkan satu analisis yang ekonomi dan teknikal lalu menghasilkan 
satu definisi sistem yang tepat. 
3.2 FASA-FASA PEMBANGUNAN PERISIAN 
Secara teori, sesuatu projek perisian dibangunkan dalam beberapa peringkat yang 
dikenali sebagai fasa. Fasa ini merangkumi dalam satu kitar hayat yang disebut kitar 
hayat pembangunan perisian. Setiap fasa mempunyai aktiviti- aktiviti terteotu. Setiap 
fasa mungkin terpisah dari segi masa, iaitu peralihan ke fasa berikutnya hanya dilakukan 
jika aktiviti dalam filsa sebelwnnya telah selesai. Namun mungkin terdapat juga 










pernbangunan yang d1gunakan. Setiap fasa dikatakan tertakrif iaitu terdapat rnatlamat, 
input, output, aktivit1 dan batu tanda. 
Matlarnat dalam seuap fasa akan rnenemukan tUJuan setiap akt1v1t1 dalarn setiap fasa 
tersebut la .1uga menentukan setiap output yang akan dihas1lkan oleh sesuatu fasa itu 
Output yang dihasilkan akan menjadi input kepada fasa berikutnya Namun, ini bukan 
bermakna bahawa output hanya dihasilkan oleh mana-mana akt1vit1 dalam fasa tersebut 
dan seterusnya digunakan sebagai input kepada ak-riviti lain dalam fasa yang sama. 
Secara umumnya. kitar hayat pernbangunan perisian boleh dibahagikan kepada 6 
fasa iaitu Perancangan, Analisis Keper!uan, Rekabentuk, Pengkodan, Pengujian, Operas1 
dan Penyelenggaraan. 
3.2.1 Fasa Perancangan 
Aktiviti yang terdapat dalam fasa perancangan tennasuk yang berikut: 
l . Mengenalpasti objektif dan kehendak sistem. 
2. Menganggarkan skop sistem 
3. Merancangk:an skop sistem 
4. Menentukan keperluan sistem 
5. Mendokumentasikan hasil 
Output bagi fasa perancangan adalab suatu laporan yang nyata tentang sistem yang akan 
dibangunkan. Suatu gambaran secara terperinci tentang struktur dan objektif sistem akan 
dihasilkan dan maklwnat lengkap seperti omg yang akan terlibat, data yang diperlukan 
serta prosedur yang terlibat alcan tercatat dengan jelas. Perancangan yang baik akan 









3.2.2 Fasa Analisis Keperluan 
Matlamat utama fasa analts1s kcpcrluan adalah untuk mcnyehdik1 kcpcrluan 
perisian. Kajian mendalam tcrhadap pennasalahan scmasa dan perbincangan dengan 
pihak pengguna penting bagi memahami objektif pcrisian yang sebenar. Maklumat yang 
dikumpulkan kemudian dianaltsis dengan teliti sebelum sesuatu sistem pens1an 
dicadangkan. Selain daripada kcpcrluan pengguna, kepcrluan organisasi dan piawaian 
juga akan dikenalpasti. Output utama fasa ini ialah spcsifikasi perisian iaitu pcnyataan 
terperinci mengenai fungsi-fungsi yang harus dilakukan oleh sistem pensian untuk 
mencapai objektif perisian. Dengan mengambil kekangan yang ada, analisis keperluan 
juga akan meninjau keberkesanan s1stem yang d1cadangkan dari aspek keberkesanan 
sistem yang dicadangkan dari aspek kelajuan, keselamatan dan keserasian sistem. Secara 
keseluruhannya fasa ini merupakan rangka cadangan sistem. 
3.2.3 Fasa Rekabentuk 
Fasa rekabentuk perisian bertujuan untuk mentel)emahkan fungsi-fungsi dalam 
spesifikasi keperluan kepada komponen-komponen perisian. Setiap proses dan hubungan 
antara proses perlu diterangkan dengan terperinci agar memudahkan penulisan aturcara. 
Rekabentuk melibatkan aktiviti memecah dan memerincikan penyelesaian kepada 
bentuk modul yang berstruktur. Unit modul merupakan pecahan sistem terkeci1 dan 
digambarkan dalam bentuk kod pseudo iaitu algoritma yang ditulis menyerupai bahasa 
biasa supaya ia kelihatan seoang dao mudah difahami oleh pengaturcara Kod pseudo 
diterjemahkan oleh pengaturcara tertentu. Selain itu, fasa rekabentuk juga 
menimbangkan aspek-aspek seperti antaramuka pengguna, bentuk input dan bentuk 










3.2.4 F asa Pcngkod~rn 
Fasa Pt!ngkodan merupakan usaha menukarkan atau mcnter.Jcmahkan rckabcntuk 
terpennc1 kepada kod aturcara. Usaha 1m juga dikenah sebagai penultsan aturcara yamg 
lazimnya dilakukan oleh pengaturcaraan. J1ka terdapat ralat setelah aturcara dikompil, 
azturcara tersebut perlu diperbaik1 dan dikompil semula dan begitulah seterusnya 
sehinggakan tiada lag1 ralat berlaku. Fasa ini men1adi suatu fasa yang mudah sek1ranya 
fasa anaitsis dan rekabentuk dilakukan dengan betul dan lengkap. 
3.2.5 Fasa Pengujian 
Waiaupun scmua ralat dikesan semasa dalam proses pengkompilan, ini ndaklah 
bermakna bahawa aturcara tersebut beIJaya dilaksanakan dan dapat mencapa1 matlamat 
pengguna. Perisian yang dibina perlu disemak dan disahkan sebelum ia diserahkan 
kepada pengguna. Aktiviti pengujian ini dinamakan penentusahan dan pengesahan. 
Aturcara yang ditulis perlu diuji, disemak dan disahkan dengan mcnggunakan sampel 
data. Pada awalnya, s1ri pengujian dijalankan dengan menggunakan sampel data yang 
sebenar. Dalam kes ini, aturcara dilaksanakan dan output yang dihasilkan d.ibandingkan 
dengan output yang dijangkakan. Jika didapati ada perbe7.aatl, laporan akan dikeluarkan 
dart pengaturcaraan akan dimaklumkan untuk membuat pembetulan. 
3.2.6 Fasa Operasi dan Penyelenggaraan 
Setelah aturcara berjaya diuji sepenuhnya, ini bermakna ia boleh beroperasi 
seperti yang dihendaki. Peringkat seterusnya merupakan peringkat pengunaan perisian. 
Proses penyerahan perisian untuk digunakan oleh pengguna memerlukan perancangan 










tekmkal dan sebagamya. Pcnydcnggaraan pula dtlakukan apabtla terdapat keperluan 
untuk bcrubah dalam pensian yang telah beroperas1 Kcperluan untuk pcrubahan ini 
mungkin disebabkan oleh faktor-faktor yang berikut: 
kewu3udan ralat yang t1dak dapat d1kesan semasa fasa pengujian. 
keperluan pengguna untuk memngkatkan lagt keupayaan pens1an sedta ada 
dengan menambahkan bcberapa fungsi baru. 
persekitaran peralatan yang berubah-ubah. 
3.3 PARADIGMA PEMBANGUNAN PERISIAN 
Paradigma (proses pens1an) merujuk kepada keseluruhan proses pembangunan 
pens1an Set1ap paradtgma pembangunan pens1an mengandung1 beberapa fasa takrifan. 
Setiap tasa mempunyru matlamat dan produk yang tersend1ri. Sebagai contoh, tasa 
analisis dalam paradigma model Air Terjun mempunyai matlamat untuk menakrifkan 
keperluan pengguna Produk kepada fasa tersebut ialah takrifan dan spesifikasi 
keperluan pengguna serta model-model sistem. 
Secara keseluruhannya, pembangunan peris1an perlu melalui fasa-fasa tertentu. 
Fasa-fasa ini merupakan kitar hayat pembangunan perisian dan perlu dibangunkan 
berdasarkan model tertentu.Setiap model pula akan menggunakan satu atau lebih teknik 
atau metodologi tertentu. Dalam bahagian ini, peradtgma yang alcan dikaji adalah Model 
Air Terjun, Model Prototaap dan Model Air Terjun engan Prototaip. Ketaga-tiga model 










3.3.l Model Air Terjun 
Paradigma mi merupakan satu kacdah klas1k dan d1amalkan dcngan meluas 
dalam pembangunan perisian. la adalah satu siri aktiv1ti berjujukan dan sistcmatik. 
Pendekatan ini dinamakan Model Air Terjun disebkan 1a bermula pada peringkat awal 
perancangan dan seterusnya secara berjujukan kc penngkat analisis, rekabentuk, 
pengkodan, penguj ian dan penyelenggaran. 
Menuruti model tersebut, aktiviti pembangunan perisian berlaku secara linear 
daripada satu fasa ke fu.sa berikutnya. lni bermakna aktivit1 dalam fasa analisis hanya 
boleh dilakukan selepas semua aktiv1ti dalam fasa perancangan s1stem sempuma 
disiapkan. Aktiviti dalam fasa rekabentuk tidak boleh dtlakukan selagi fas anahsts belum 
selesa1 dan begitulah seterusnya. Hasil kerja sesuatu fasa akan mempengaruhi fasa-fasa 
berikutnya. Oleh itu, ia perlu disemak dan dinilai sebelum dihasilkan di penghujung fasa 
analisis keperluan. Spesifikasi ini perlu disahkan oleh pengguna sebelum ia dijadikan 
input kepada fasa rekabentuk. 
Kesilapan yang berlaku pada spesifikast keperluan walaupun sedikit akan 
menyebabkan kesilapan yang besar dilakukan pada rekabentuk perisian. Masalah akan 
menjadi lebih sul<ar untuk diperbaiki jika rekabentuk yang tidak tepat digunakan sebagai 
input kepada faa pengkodan. Sebenamya proses pembangunan sistem bukan suatu 
proses yang linear. Apabila kesilapan dalam sesuatu fasa dikenalpasti, fasa itu akan 
disuapbalik ke fasa terdahulu dan pambangunan akan dikemaskini semula. Ini 
mengakibatkan model Air Terjun mempunyai maklurnat yang mengailr dalam 2 arah, 
iaitu dari atas ke bawah apabila aktiviti-aktiviti yang dilaksanakan dalam setiap fasa 
adalah sempuma dan dari bawah ke atas apabila terdapat kesilapan dalam fasa tertentu 










3.3.1.1 Kebaikan Model Air Terjun 
i) Model mt sangat berguna dan senang untuk dtterangkan kcpada pengguna yang 
tidak b1asa dengan pembangunan pensian. 
ii) Model mi mempersembahkan peringkat pandangan yang sangat tinggi di mana 
ta mencadangkan kepada pembangunan jujukan keJadian yang perlu 
dibangunkan dahulu. 
iii) Setiap aktiviti proses dapat diukur dan clirancang supaya pengurus projek dapat 
menggunakan model untuk menentukan sejauh mana proJek telah lengkap 
mengikut jangka masa yang ditetapkan. 
iv) Model ini membenarkan pembangunan berpatah balik kepada fasa yang 
sebelumnya apabila dijumpai sebarang kesilapan ataupaun jika pembangunan 
mempunya1 penambahan untuk dilakukan. 
v) Model ini melibatkan satu struktur aliran logical, maka 1a senang d1uruskan dan 
penyertaan pengguna juga turut meningkat. 
3.3.1.2 Kelemaban Model Air Terjun 
i) la memerlukan keperluan yang ditakrifkan denagn tepat dan lengkap pada 
awal projek. Sebaliknya. pengguna biasanya gagal untuk menyatakan 
keperluan mereka dengan tepet dan Iengkap. Ini akan menyebabkan kesan 
yang besar kepada fasa yang seterusnya dan kos juga akan meningkat untuk 
membetulkan kesilapan pada peringkat awal. 
ii) Model Air Terjun tradisional tidak membenarkan pulangan antara fasa. 
Pengulang--un antara fasa dikatakan menyukarkan pengurusan projek kerana 










secara linear dari satu fasa ke fasa yang lain jarang terjadi da1am projek 
perisian. ent,l'\llangan akan berlaku, misalnya apabila tcrdapat perubahan 
terhadap keperluan pada fasa rekabentuk, fasa analisis perlu diulangi. 
iii) Tiada aturcara contoh yang boleh digunakan oleh pengguna melainkan pada 
akhir kitar hayat pembangunan perisian. Pengguna perlu melihat dan 
menggunakan perisian yang diinginkan tanpa dapat menyatakan dengan 

















i ,. L_ ___ P_e_n-gk_o_d_an ____ ,___ 
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Penguji~n 












J.J.2 Model Prototsip 
Model Prototaip merupakan paradigma penyelesaian kepada kekurangan yang 
terdapat dalam model Air Terjun. Model Air rc~1un mengalam1 masalah kerana tinda 
pengulangan t3sa, t1dak dapat berhadapan dengan keperluan yang tidak lengkap dan 
tiada perisian yang boleh digunakan oleh penggw1a pada pertengahan proses 
pembangunan sistem. Oleh itu model protota1r telah diperkenalkan W1tuk mengatasi 
kekurangan tersebut. 
Dengan menggunakan model Prototaip, keperluan pengguna yang diperolehi 
pada awal pembangunan sistem memang diakui tidak lengkap Berdasarkan maklumat 
awal tentang keperluan pengguna ini, rangka sistem akan dibina, satu versi perisian akan 
dirancang dan dibina.Versi perisian ini dipanggil prototaip. 
Daripada rajah 3.3.2, didapati terdapat 2 laluan berbez.a bag1 prototaip yang telah 
disahkan oleh pengguna. Ini digambarkan bahawa terdapat 2 pendekatan dalam model 
prototaip, iaitu: 
i) Prototaip Penjelajaban 
Dalam prototaip penjelajahan, prototaip yang disahkan akan digWlakan 
sebagai komponen kepada perisian yang ingin dibangunkan. Prototaip ini juga 
dipanggil produk teras. Beberapa perubahan kecil kepada produk teras seterusnya 
akan dilakukan pada peringkat pembangunan sebenar sistem. Sistem ini 
kemudiannya a1can diuji dan disahkan sebelum dihantar kepada pengguna. 
ii) Prototaip Pakai-Buang 
Bagi kes prototaip yang tersasar jauh daripada kehendak sebenar 
pengguna, masa dan kos W1tuk memperbiki prototaip adalah tinggi. Untuk kes ini, 









bennakna pembinaan prototarp tersebut membazir masa dan tenaga. Sebaliknya 
kepcrluan sebenar pengguna telah diperolehi . Dalam sesetengah penggunaan 
model prototaip. pemaju sengaja membma prototaip untuk dibuang kerana 
matlamat utama pembmaan prototaip adalah untuk. mengenalpasti kehendak 
pengguna. Prototaip ini juga sering digunakan untuk majlis pelancaran produk 
yang hanya memerlukan fungsi tertentu dalam tempoh terhad. 
3.3.2. l Kebaikan Model Prototaip 
i) Model Prototaip membenarkan pembangunan sistem dilakukan walaupun 1a 
berhadapan dengan keperluan pengguna yang tidak lengkap. Hal ini secara 
tidak langsung membenarkan perubahandan penambahan dilaku.kan pada 
sistem yang 1ngin dtbagunkan. 
ii) Model Prototaip akan meningkatkan peranan pengguna dalam menentukan 
kualiti produk. 
iii) Model Prototaip dapat mengelakan salah faham antara pembangunan sistem 
dengan pengguna kerana fungsi-fungsi sistem dapat dikenalpasti dengan 
lebihawal. 
iv) Dapat mengenalpasti dan menghalusi keperluan pengguna. 
v) Membolehkan pembangun melibat bagaimana sistem itu beroperasi dari segi 









3.3.2.2 Kelemaban Model Prototaip 
i) Model ini mcnyukarkan aktiviti pengurusan projck. Ulangan yang bcrlaku 
semasa pembaikan prototaip akan berterusan jika tidak d1kawal dengan 
betul Kos penyed1aan dokumentas1 akan memngkat Jtka b1langan ulangan 
berlaku. 
ii) Sistcm yang dihasilkan tidak bcgitu berstruktur. Perubahan yang kerap 
berlaku akan menjejaskan struktur aturcara. lni seterusnya akan 
menyukarkan proses penyelenggaraan s1stem pada kemud1an nan. 
iii) Pendekatan ini memerlukan jurutera perisian yang cekap kerana perubahan 






































3.J.3 Model Air Terjun Dengau Prototaip 
Model Air Terjun dengan Prototaip mempunyai kelebihan tersendiri di mana ia 
terdap-cil pcnjejakan untuk penenlusahan dan pengesahan (Verification and Validation) 
bagi memastikan proses pembangunan sistem dibangukan dengan teratur. Penggunaan 
kaedah pengesahan untuk memastikan sistem mengimplimentasikan semua 
keperluantertentu dalam spesifikasi. Penggunaan ujian penentusahan pula untuk 
memastikan ~tiap fungsi dilaksanakan mengikut fungsinya yang tertentu di dalam 
spesifikasi sistem. Dengan menggunakan model tersebut, proses pembangunan perisian 
dapat mengawal pembazlran dengan memasukan aktiviti dan subproses yang boleh 
meluaskan pemahaman. Contohnya pemprototaipan adalah suatu subproses. Melalui 
pemprototaipan pembangunan sistem dapat menilai stategi rekabentuk alternative dan 
membuat pilihan yang terbaik. 
3.3.3.1 Kelebihan Model Air Terjun Dengan Prototaip 
i) Peringkat dan bahagian yang penting di dalam pembangunan sistem dapat 
dikenalpasti dengan mudah. 
ii) Mudah untuk memisahkan satu peringkat dengan peringkat yang lain. 
iii) Dapat menggambarkan aktiviti yang dijalankan dalam pembangunan sistem. 
iv) Proses prototaip digunakan untuk mengawal setiap peringkat di mana ia 
dapat membantu menafsirkan strategi-strategi rekabentuk. 
v) Penggunaan kaedah pengesahan bagi memastikan sistem mengirnplementasi 
semua keperluan supaya setiap fungsi sistem boleh dijejak ke kepertuan 










vi) Penggunaan ujian penentusahan untuk mcmastikan setiap fungsi berjalan 
dengan betul. 
3.3.3.2 Penentusaban dan Pengesahan (Verification and Validatlori) 
Penetusahan dan pengesahan merupakan satu pendekatan ke arah mencapat 
kualiti perisian. Penentusahan dan pengesahart digunakan untuk menyemak dan 
menilai kerja-kerja yang dilakukan dalam fasa pembangunan seperti analisis. 
rekabentuk. pengkodan dan implimentasi . Kerja-kerja ini disemak dan dinilai 
melalui aktiviti jaminan kualiti perisian (software quality assurance) seperti semakan 
teknikal rasmi, kajian kemungkinan, semakan dokumen, semakan kod sumber, 
pengujian aturcara dan pengijian terhadap pemasangan produk perisian. Penyemakan 
dan penilaian ini tidak perlu menunggu sehingga semua fasa perisian disiap 
dibangunkan. Ia dilakukan bagi membolehkan pemaju perisian mengesan ralat.. 
membuat keputusan ke atas pencapaian fasa. menilai kualiti proses pembangunan 
perisian dan sebagainya bergantung kepada tujuan aktiviti dibuat. 
Perbez.aan antara penetusahan dan pengesahan ialah penetusahan melibatkan 
penyemakan terperinci atau dalaman terhadap kerja yang dihasilkan. Kerja•kerja 
terperinci ini dalam dokumen yang dihasilkan di bawah setiap fasa pembangunan. 
Penyemakan tersebut hanya dilakukan secara statik kerana ia melibatkan 
pemeriksaan terhadap dokumen dan bukannya pelaksanaan aturcara. Ini bermakna ia 
dilakukan dengan mengkaji dan melihat bagaimana kerja•kerja dibina daripada 
pelbagai aspek. Sebagai contoh., dalam semakan dokumen mengenai rekabentuk 










keperluan yang diganskan dalarn tasa analisis keperluan, tiada kesilapan, Jelas, 
mematuhi piawaian dan teknik rekabentuk dan sebagainya. 
Manakala pengesahan pula merupakan penyemakan untuk memastikan apa yang 
ditentukan oleh pengguna pada awal fasa pembangunan perisian dapat dicapai. la 
merupakan pengujiao dinamik kerana ia melibatkan perlaksanaan aturcara. 
Pengesahan juga dikaitkan sebagai pengujian luaran dengan aturcara atau perisian 
diuji pada akhir kerja pembangunan untuk melihat clan memastikan ia dapat 
berfungsi dan mematuhi kehendak pengguna tanpa mengambil tahu bagaiman 
perlaksanaannya. 
Daripada Rajah 3.3.3.2, kita dapati pengujian statik boleh berlaku pada fasa 
analisis keperluan, rekabentuk dan pengkodan. Manakala pengujian dinamik pula 
boleh berlaku pada fasa analisis keperluan clan selepas pengkodan. Pemaju perisian 
menggunakan perisian lain sebagai prototaip untuk mengenalpasti keperluan 
pengguna pada peringkat awal pembangunan perisian. Pengujian pula dilakukan 
selepas pengkodan dengan melaksanakan aturcara dan output yang dihasilakan 
































































Pengkodan c::=:==:> Aturcara 
PENENTUSAHAN STATlK 
Rajah 3.3.3.2 : Konsep Peoentusahan dan Pengesahan 
3.3.4 Pemilihan Model Pembangunan 
Dalam pembangunan sistem Virtual Keclah E-Tour, Model Air Terjun dengan 
Prototaip dipilih sebagai model rujukan. Ini kerana model tersebut kelihatan seakan-akan 
merangkumi kebaikan kedua-dua model ait Terjun dan model Prototaip. Selain itu, 
model Air Terjun dengan Prototaip mempu.Iiyai penjejakan untuk penentusahan dan 
pengesahan bagi memastikan proses pernbangunan sistem dibangunkan dengan teratur. 
Penyemakan clan penilaian ini ticlak perlu menunggu sahaja semua fasa perisian siap 
dibangunkan. Tujuan penyemakan dan penilaina adalah untuk membolehkan pemaju 
perisian meogesan ralat, membuat keputuSart ke ataS pencapaian fasa dan meoilai kualiti 










3.4 KEJURUTERAAN KEPERLUAN 
Kcjurutcraan keperluan ialah proses mengenalpasti servis (fungsi yang mesti ada 
pada sistem} dan kekangan sistem yang hendak dibangunkan Kejuruteraan keperluan 
boleh ditakrifkan sebagai proses mengenalpasti, menganalisis dan memodelkan 
keperl uan peris1an. Rajah 3 4 menunjukkan gambaran proses kejuruteraan keperluan. 
K~perluan peris1an perlu mengenalpasti fungsi-fungsi yang pcrlu ada pada sistem tanpa 
mengambil kira bagaiman ia akan dilaksanakan. Terdapat 4 aktiviti utama dalarn 
kejurutcraan keperluan, iaitu: 
mengenalpasti keperluan 
analisis keperluan 




























3.4. t Mengenalpasti Keperluao 
Mengenalpasti keperluan merupakan langkah pcrtama dalam kejuruteraan 
keperluan. la meliputi aktiviti mendapatkan keperluan daripada pengguna ataupun 
diperolehi daripada keperluan sistem_ Keperluan sistem boleh dibahagikan kepada 2 
kategori, iaitu keperluan fungsian dan keperluan bukan fungsian 
3.4.l. l Keperluao Fungsian 
Keperluan fungsi adalah huraian mengenai fungsi-fungsi atau servis sistem. Ia 
akan menerangkan interaktif antara sistem dengan persekitaran iaitu pcngguna. 
Lanian utama KOOah 
Pertanyaan 
(email) -....... 
l Maklumatam / 
Asal-Usul r Hiburan 
Destinasi menarik 










3.4.l.2 Kcperluan Bukan Fungsian 
Kcperluan bukan fungsian ialah huraian mengenai kekangan yang ada pada sistem la 
boleh diklasifika.c;ikan kepada 3 jenis , iaitu: 
a) Kcperluan Produk - Keperluan yang menetukan keadaan tertentu 
tingkah laku produk scperti kecekapan dan kcbolehfahaman. 
b) Keperluan Organisasi - Keperluan yang merupakan rentetan daripada 
dasar dan prosedur organisasi seperti implementasi, piawaian dan 
kebolehselenggaraan. 
c) Keperluan Luaran - Keperluan yang terbit daripada faktor luaran sistem 
dan proses pembangunan seperti erika, gangguan dan kekebalan. 
3.4.2 Spesifikasi Keperluan 
Spesifikasi keperluan akan menambahkan lagi keperincian kepada takrifan 










3.4.2. t Spesifikasi Keperluan Fungsiao 
Setclah mclakukan analisis kcperluan, spesifiaks1 kcperluan fungs1an merujuk 
kepada fungsi-fungsi yang diperlukan oleh sistem. 




.___Ma_in_M_e_n_u _ __,~; 
l Hotels 
Email .___ Paddy Field 
Langkawi 
Photo Tour 
Rajah 3.4.2.1 : Aliran Data Keseluruban S~tem 
Sistem Virtual Kedah E-Tour akan dibahagikan kepada main menu dan modul-modul 
berikut: 
i) Main Menu: 
Menghubungkan (link) modul-modul kembali ke laman utama 
ii) Modul General Info: 
Memaparkan maklumat am tentang destinasi pelancongan. Maklumat 
am tersebut tersebut dibabagikan kepada l 0 kategori, ia tennasuk 
pengenalan, geografi, sejarah, cuaca, popuJasi, agama, perayaan, 










iii) Modul Paddy Field 
Suatu gambaran sawah padt dijanakan untuk merangsangkan suatu 
keadaan menyerupai kawasan sawuh padi. Seterusnya suatu ju3ukan 
persembahan grafik-grafik menarik dilakukan. Akhirnya suatu 
penerangan secara umum dipaparkan untuk. maklumat pengguna. 
iv) Modul Langkawi 
Memberikan kepada pengguna gambaran sebcnar Pulau Langkawi 
dengan mengunakan janaan 3D (3 dimensi) dan grafik-grafik menarik. 
Janaan tersebut hanya pada beberapa tempat menarik di Langkawi. 
v) Modul Photo Tour 
Mempersembahkan koleksi-koleksi gambar dan sedikit persembahan 
video supaya gambaran sebenar dapal diberikan kepada pengguna 
sis tern. 
vi) Modul Email 
Menyediakan ruang pertanyaan, ruang komen dan ruang cadangan 









3.4.2.2 Spesifikasi Keperluan Bukan Fungsian 
Antara berikut adalah spesifikasi keperluan bukan fungsianbagi sistcm Virtual Kedah E-
Tour. 
a) Kecekapao sistem dan ketepatan maklumat 
Kandungan maklumat dalam laman web ini adalah tepat dan boleh dipercayai . 
Maklumat tertentu akan dikemaskini dari masa ke semasa agar pengguna mempcrolehi 
maklumat yang terkini. 
b) Persembahan Data 
Data dikelaskan kepada beberapa modul yang berlainan untuk memudahkan keIJa 
proses pengujian dan penyelenggaraan sena pengubahsuaian seperti menambah atau 
melupuskan data. Maklwnat- maklumat akandipersembahkan dengan teratur untuk 
memudahkan pengguna mendapat dat yang diperlukan. 
c) Mesra Pengguna 
Laman web ini menyediakan pautan (link) yang mudab dan menarik. Mesej-mesej 
bantuan akan dipaparkan di tempat tertentu bagi membantu pengguna semasa 
berinteraksi dengan sistem. Selain itu perkhidmatan email juga disediakan Wttuk 
membolehkan para pengguna rnenyampaikan sebarang komen dan pandangan mengenai 
Laman web yang dibina 
d) Kebolehanfahaman Tinggi 
Sistem ini menggunakan antaramuka bergrafik supaya ia lebih mudah difahami, 
dipelajari clan digunakan oleb pengguna. Selain itu, animasi-animasi clan grafik yang 











Sistcm ini boleh diimplementasikan dengan linear tanpa menghadapi sebarang masalah 
yang berkaitan dengan perisian. Sebarang masalah yang muncul haruslah boleh 
diselesaikan dengan segera Ujian akan diadakan untuk memastikan kelancaran sistem 
pada setiap waktu. 
d) Kebolehselengg11num 
Data-data dalarn sistem ini boleh diubahsuaikan oleh pembangun sistempada bila-bila 
masa mengikut keperluan. 
f) Keselamatan 
Untuk mengelakan kemasukan tanpa kebenaran, peraturan kemasukan perlu 
dilaksanakan dengan berkesan. Terdapat 2 jenis kemasukan ke sistem~ iaitu kemasukan 
pembangun dan orang awam. 
i) pembangun sistem mempunyai semua peraturan kemasukan dapat baca, 
masuk data. kemaskini dan memadamkan data-data yang sedia ada. 
ii) orang awam banya boleh baca maklwnat pad.a sistem. Mereka hanya boleh 











3.4.2.2 Spesifikasi Keperluan Bukan Fungsian 
Keperluan Bukan Fungsi j 
Keperl uan Produk Keperlu-an Luaran Keperluan Organisasi 
Keselamatan , 
Persembahan Mesra Pengguna 
1mplementasi Piawaian Kebolehselenggaraan 
3.4.3 Pengesahan Keperluan 
Pengesahan keperluan adalah untuk memastikan bahawa keperluan sistemyang telah 
dianalisis adalab yang benar-benar diperlukan oleh pengguna. Pengesahan sangat 
penting kerana ralat. Keperluan memerlukan kos yang tinggi unmk diperbellllkan jib 
tidak dikenalpasti sebelum sistem digunapakai. Adakalanya, prototaip digunakan untuk 
mengesahkan keperluan. Beberapa aspek keperluan yang perlu disemak ialah kesahihan, 










3.5 BAHASA PENGATURCARAAN 
Penggunaan bahasa pengaturcaraan atau alatan perisian untuk mcmbangunkan sistem 
adalah bergantung kepada bentuk pennasalahan yang hendak diselesaikan. Pemilihan 
bahasa pengaturcaraan atau alatan perisian adalah kritikal kerana ia akan menentukan 
keupayaan dan kemampuan dalam menghasilkan sistem yang berkualiti. Pemilihan yang 
baik penting agar dapat mcngurangkan kerja-kerja pengujian dan menjadikannya mudah 
diselenggarakan. 
3.S.l Kriteria Pemilihan Bahasa Pengaturcaraan dan Alatan Perisiao. 
Pemilihan bahasa pengaturcaraan atau alatan perisian dibuat berdasarkan criteria yang 
berikut: 
i) Bidang aplikasi 
Berlainan jenis bahasa dan alatan perisian mungkin sesuai untuk bidang aplikasi yang 
berlainan. Setiap bahasa atau alatan perisian mempunyai keutamaan dalam bidang 
tertentu. 
ii) Kekompleksan dan Algoritma 
Bergantung kepada permasalahan yang hendak diselesaik.an, setiap bahasa mempunyai 
keupayaan yang tersendiri. 
iii) Kemahiran dan Pengalaman 
Pemilibanjuga perlu mengambil kira kemahiran dan pengalaman. Ini alcan memudahkan 










iv) Kcmampuan Mengesan Ralat 
Kcmampuan kompiler dan sistem mengesan pclbaga1 Jenis ralat adalah pentmg. lni 
dapat membantu kerja-kerja pengkompilan dan pengujian aturcara. 
v) Ciri-ciri Perlaksanaan 
Mengambilkira ciri-ciri perlaksanaan yang terdapat dalam bahasa atau alatan pcris1an 
sepeni kelajuan, keselamatan dan lain-lain. 
vi) Persekitaran Perlaksanaan 
Persekitaran pelaksanaan perlaksanaan perlu dinilai bagi memastikan pcmilihan yang 
dibuat dapat beroperasi dalam persekitaran yang dikehendaki. Contohnya, ia perlu 
menyokong rangkaian pengguna - pelanggan. 
3.5.2 Ciri-ciri Bahasa Pengaturcaraan yang Baik 
Kajian dan perbandingan terhadap beberapa bahasa dan kompiler yang akan digunakan 
dilakukan. Berikut adalab ciri-ciri bahasa yang baik: 
./ Kod aturcara mudah ditulis. Strukturdata, binaan struktur dan input-output 
perlulah mudah diterjemahkan kepada kod aturcara . 
./ Menghasilkan kod aturcara yang mudah alih. Kod sumber diistilahkan mudah 
alih sekiranya ia dapat menyesuaikan dengan persekitaran baru. 
./ Memudahkan penyelenggaraan. Atatan perisian yang digunakan dapat 










3.5.3 Bahasa Pengaturcaraan 
3.5.3.1 Hypertext Markup Language (HTML) 
l-ffML adalah merupakan suatu siri tetanda yang mengenalpasti elemen-elemen yang 
terdapat dalam laman web. Tetanda ini akan membenarkan pembangun web untuk 
meningkatkan lagi corak persembahan adalah paapran laman web mereka. 
Secara khususnya terdapat 2 cara dalam menetapkan bagaimana caranya sesuatu tulisan 
itu ditunjukan atau dipersembahkan oleh sesuatu pelayar. 
i) berasaskan simantik 
tetanda THM.L digunakan untuk menyatakan kandungan kepada teks. 
ii) berasaskan sintetik 
membenarkan pembangun memberitahu pelayar secara khusus tentang 
bagaimana keadaan paparan teks yang dikehendaki oleh seseorang pembangun. 
3.5.J.2 Java Script 
Java Script adalah suatu bahasa skrip yang digunakan dalam menambahkan ciri-ciri 
dinamik laman web dan ak.an dilaksanakan oleh web klien. Manakala masa dan ciri-ciri 
pelaksanaan Java Script pula dikawal oleh penulis skrip berkenaan. 
Keistimewaannya adalah persamaan dengan bahasa C dan Java yang mana sintaknya 
tidak jauh berbeza dengan kedua-dua bahasa ini. Peluang capaian yang lebih meluas 










3.5.J.J VB Script 
Mcrupakan suatu bahasa bcrprosedur yang membenarkan para pengaturcara 
menggunakan satu subset bagi bahasa pengaturcaraan Microsoft Visual Basic. VB Script 
direkabenluk untuk berfungsi dengan kawalan Oh1ec:t Unkmg and Embedding (OU~). 
applet dan objek-objeklain yang terdapat di dalam dokurnen WWW. VB Script amat 
berlainan denagn Java Script apabila menggunakan Microsoft Internet Explorer kerana 
ia rnenterjemahkan kod sumber proses secara berterusan dari dokumen tersebut. 
J.S.4. Peralatsn Perisian 
3.5.4.1 Macromedia Flash 
Flash adalah sebuah fail grafik yang berdasarkan vector yang membolehkan pengguna 
berinteraksi dengan objek ynag dipaparkan seperti bebutang dan ikon berinteraktif. 
Sesuatu yang menarik menyenai flash ialah ia akan tetap rnemainkan animasiwalaupun 
capaian yang rendah digunakan. Penggunaan Flash adalah untuk mencipta antararnuka 
yang cantik, padat dan berubah-ubah saiz. Menerusi Flash pengguna juga dapat 
menghasilkan ilustrasi yang bercorak teknologi. Animasi Flash yang berkualiti tinggi 
pula menyebabkan sesuatu laman web kelihatan hidup. 
3.S.4.1.1 Kelebiban Macromedia Flash 
l . Kemampuan Teknologi Flash 
Daripada sudut teknologi, perisian flash menawarkan kombinasi unik antara kualiti, 
persembahan dan kepadatan berserta dengan sokongan sedia ada untuk animasi dan 
kreativiti penggunaannya Kunci utama untuk pengguna memperoleni k.eistimewaan 











- gerakbalas Flash tclah dioptimurnkan untuk memaparkan 'an11-altas ·yang stat1k dan 
grafik animasi vector kepada skrin adalah lebih pantas daripada enJin grafik tradisional. 
b) kepadatan 
-fail Flash adalah sangat kecil walaupun animasi yang ditayangkan adalah meliputi 
keseluruhan skrin. flash juga rnengandungi sokongan unuk ' streammg' di mana fail 
flash boleh dimainkan sernentara sistem sedang dimuat-turun. 
c )kecantikan 
-direkabentuk sebagai format tayangan. Terdapat sokongan 'an/I-alias· untuk teks dan 
grafik walaupun ketika sedang menayangkan animasi . Flash juga menyediakan 
sokongan with 'graduated fills· dan ·transparency' untuk: menghasilkan kesan grafik 
yang tingg1. 
d) Interaktif 
-objek butang berperanan semasa aktiviti mengendalikan model scperti pergerakan 
tetikus. Ini memberikan kemudaban kepada perekabentuk sistem untuk menghasilkan 
antaramuk:a yang lebih canggih dan meaarik. 
2) Platfonn yang berdikari 
Format vektor menyebabkan Flash berkemampuan untu.k mengeluarkan platform yang 
boleh berdikari tanpa bantuan daripada sumber luaran yang lain. 
a) Sokongan animasi 
./ Flash menyokong 'timeline' yang mana membolehkan perelcabentuk mencipta 
animasi-animasi daripada logo bergrafik sehinggalah kepada pembinaan karektor 










b) Sokongan Bitmap 
./ Ciri-cin Flash menyokong kescmua imej JPEG dan PNG serta membolehkan pereka 
memasukan clemen bitmap ke dalam kandungan data laman web tersebut Flash juga 
mempunyai keupayaan untuk · mterpolatron · atau meningkatkan kualit1 imej. 
c) Sokongan Audio 
./Fail fonnat Flash menyokong contoh audia AIFF danjuga WAV. Dengan mengambil 
kelebihan sokongan audio ini , pereka laman web boleh meningkatkan lagi kekreativiti 
antaramuka web dengan memasukan audio di dalam animas1 yang dicipta. 
d) Sokongan Multimedia 
./ Flash 1uga membolehkan para pereka untuk mengintegras1 imcj bitmap dan audio ke 
dalam kandungan laman Flash. Ia boleh direnggangkan, ditukargantikan, dipadam, 
diterangkan serta memasukan audio WA V atau AlFFyang telah disatukan ke datam 
setiap pergerakan tersebut. 
e) Kemudahan Lukisan dan Pemberulan Sedia Ada 
./ Alatan Flash merangkumi koleksi yang lengkap untuk lukisn dan pembetulan untuk 
mana-mana lukisan yang yang dicipta. Pereka juga boleh mengimport dan memberulkan 
imej daripada ilustrasi program 'high-end' contobnya seperti Freel-land 
3.5.4.1.2 Kelemahan Macromedia Flash 
1. Keperluan perkakasan di mana kesesuaian RAM adalah penting apabila merekabentuk 
dan memaparkan animasi. I>emprosesan yang baik adalah perlu untuk memaparkan 
laman web berasakan Flash. 
2. Ianya tidak boleh diletakan di dalam bahasa pengaturcaraan yang lain seperti HTML 










3.5.4.2 Macromedia Dreamweaver MX 
tni adalah perkakasan untuk pengarangan web akhtr yang membolehkan pengeditan 
lanjutan yang membenarkan tambahan ciri-ciri dinamik HTML pada tanpa kod dan 
mengemaskini kod HTML dan grafik. 
3.6 SPESIFIKASI PERKAKASAN 
Dalam menghasilkan laman Virtual Kedah E-Tour nin memerlukan komputer yang 
mempunyai keupayaan maks1mum bagi melancarkan perjalanan sistem semasa ianya 
dilarikan dan semasa proses pembangunan dijalankan. 
Antara perkakasan yang di!:,'Ullakan untuk tujuan pembangunan projek ini adalah seperi 
berikut: 
i) Cip Pemprosesan 
Keperluan minimum spesifikasi bagi cip pemprosesan adalah Pentium II kerana sistem 
yang dibangunkan memerlukan cip pemprosesan yag pantas untuk menjalankan operasi 
dengan cepat. 
ii) Ruang Ingatan 64 Megabyte 
Kepantasan minimum bagi ruang ingatan untuk menjalankan data. Kepantasan memori 










iii) Sistem Opcrasi Windows 95 
Memerlukan s1stem pengoperasian berasaskan 32bit seperti Windows 95 kerana projek 
dibangukan menggunakan perisian multimedia yang berasakan t32 bit) sahaJa. 
iv) Cakera Keras I Gigabyte 
Ruang cakera keras diperlukan bagi rujuan penyimpanan maklumat multimedia yang 
kebanyakan bersaiz besar seperti grafik, audio dan v1deo. Ruang storan yang besar 
berupaya menampung pertambahan data dari semasa ke semasa. 
v) Modem/ Kad Rangkaian 
Modem cliperlukan kerana sesetengah program yang digunakan hanya dapat beroperasi 
sekiranya terdapat modem atau kad rangkaian (network card). la juga merupakan satu 
faktor yang terpenting dalarn melancarkan pembangunan laman web ini. 
Disyorkan: 
1. Cip Pemprosesan Pentium ill dan ke atas 
2. Ruang lngatan 128 Megabyte dan ke atas 
3. Sistem Operasi Windows 98 atau Windows Me 
4. Cakera Keras 10 Gigabyte dan ke atas 










BAB 4 : REKABENTUK SlSTEM 
4.1 PENGENALAN 
Fasa rekabentuk pcnsian adalah lanjutan daripada fasa analis1s keperluan Rekabentuk 
dan pembangunan perisian merupakan satu proses penukaran idea (spesifikasi) kepada 
kenyataan. Tujuannya adalah untuk menterjemahkan spcsifikasi keperluan kc dalam 
bentuk tersusun yang boleh dilaksanakan. Oleh itu, rekabentuk yang baik amat penting 
untuk menghasilkan satu senibina perisian yang memenuhi keperluan kualiti dengan 
cara yang paling kos efektif. 
4.2 CIRI-CIRI REKABENTUK 
Dalam fasa anaJisis keperluan clan spesifikasi, jenis proses yang terlibat dan 
hubungannya antara satu sama lain serta data yang berkaitan dikenalpasti . Dalam fasa 
rekabentuk pula memerangkan tentang bagaimana proses clan data tersebut dilaksanakan 
dalam bentuk prosedur tersebut berinteraksikan dengan pengguna dilakukan. 
4.3 STRA TEGI REKABENTUK 
Strategi rekabentuk merupakan jalan penyelesaian atau rangka kerja yang menggunakan 
pendekatan tertentu senaasa fasa rekabentuk. Terclapat 2 strategi rekabentuk yang utama 
iaitu rekabentuk berst:ruktur dan rekabentuk berorientasikan objek. 











4.3.1 Rckabentuk Bentruktur 
Dalam rckabcntuk berstrul..1ur. komponen yang dibina tcrdin danpada prosedur 
dan fungsi Keadaan bagi komponen ini dipusatkan ka\valannya. Contohnya. komponen 
akan dikawal oleh modul dan modul pula terletak di bawah kawalan subsistem. Oleh itu, 
wujud satu hiraki kawalan yang mempunyai kaitan yang rapat antara satu sama lain. 
Pengkongsian atribut komponen pula dibenarkan. Keadaan ini juga mcmyebabkan satu 
komponen yang boleh mempengaruhi komponen yang lain. 
4.J.2 Rekabentuk Berorientasikan Objek 
Sistem dilihat sebagai satu koleksi objek bukannya fungsi . Rekabentuk ini 
berdasarkan idea daripada konsep ketersembunyian maklumat. Setiap objek akan 
mengawal maklumat keadaan sendiri. Oleh itu, keadaan bagi sistem tidak dipusatkan. 
Objek pula mempunyai satu atribut yang menjadi pengenal kepada keadaanya dan juga 
mempunyai operasi . Objek biasanya ahli kepada kelas. Kelas mentakrifkan atribut dan 
operasi bagi ahli kelas. Terdapat juga konsep pewarisan dengan maksud bahawa suatu 
kelas boleh mewarisi kelas yang lain. Komunakasi antara objek dapat djJakukan dengan 
penukaran mesej . Rekabentuk sistem berorientasikan objek memerlukan pereka bentuk 
perisian berfikir dengan cara yang berbeza daripada rekabentuk berorientasikan fungsi. 
Apa yang lebih penting untuk difahami dan dikaji ialah objek-objek dan juga hubungan 










4.4 PROSES REKABENTUK 
Antara berikut adalah senarai aktiviri dalam proses rekabentuk : 
4.4.t Rekabentuk Senibioa 
Bertujuan untuk membentuk subsistem dan modul berdasarkan kepada 
spesifikasi keperluan yang telah dihasilkan. Subsistem boleh terdiri daripada beberapa 
modul dan modul pula terdiri daripada beberapa komponen. Kaedah rckabentuk senibina 
seharusnya menyediakan satu cara yang sistematik untuk mentakrifkan komponen 
sesuatu perisian yang akan dibangunkan. Kaedah yang paling baik untuk merekabentuk 
senibina perisian adalah kaedah yang dapat menyediakan kemudahan untuk 
menghasilk.an satu rekabentuk yang berkualiri tinggi dan rekabentuk yang efisien dengan 
semua keperluan pengguna dapat dipenuhi. 
4.4.2 Rekabeotuk Antaramuka 
Merupakan rekabentuk penghubung di antara subsistem, modul atau komponen. 
Dengan kata lain, antaramuka merupakan senarai parameter yang bertanggungjawab 
untuk menerima atau menghantar servis. Subsistem, modul atau komponen tidak a.kan 
dapat berkomunikasi jika ridak wujud antaramuka. 
Terdapat 8 perkara asas dalam merekabentuk antaramuka: 
i) Rekabentuk sk:rin yang konsisten dan elak daripada mengunakan telcs, bunyi, 










ii) Elakkan daripada mengelirukan pengguna. Pelbagai Jcnis elemcn media 
scpeni teks, !:,lfafik dan bunyi digunakan untuk mempersembahkan satu mesej 
sahaja. 
iii ) Warna, penanda, bayang dan bunyi digunakan untuk mcnarik perhatian 
pengguna kepada mesej penting yang disampaikan. 
iv) Maklumat yang penting harus dipersembahkan dengan terang dan nyata 
v) Concrete word dan pelbagai media yang berbeza digunakan. Kebanyakan 
manusia didapati lebih susah untuk mengingati idea abstrak atau konsep 
daripada mengingati concrere concepts. 
vi) Ringkasan penting bagi topik yang telah dipersembahkan maklumat. 
Sebaliknya mteraksi rekabentuk aktiviti yang sesuai dengan kemahiran 
pengguna digunakan. 
vii) Programkan aplikasi agar menyerupai atau seakan-akan keadaan sebenar. 
4.4.3 Rekabentuk Kompooen 
Komponen adalah unit-unit kecil di dalam satu modul ataupun subsistem. Contoh 
komponen adalah seperti fungsi, prosedur ataupun objek bagi keJas. Satu komponen 
biasanya tidak akan dipecahkan lagi kepada subkomponen. 
4.4.4 Rekabentuk Struktur Data 
Rekabentuk ini adalah untuk mengenalpasti struktur data yang terlibat seperti 
tatasusunan, penuding, senarai pautan dan sebagainya. Pengunaan struktur data yang 










4.4.S Rekabentuk Algoritma 
Rekabentuk algoritma adalah aktiviti rekabentuk yang terakhir. Algontma adatah satu 
bentuk arahan yang sudah menghampiri bentuk aturcara tetap1 1a belurn lagi 
menggunakan sintaksis bahasa pengaturcaraan yang sebenar Dengan berpandukan 
kepada algoritma seseorang pengaturcara dapat membma aturcara dengan mudah sena 
mengikut rekabentuk yang ditetapkan. 
4.5 KUALITI REKABENTUK 
Sebuah rekabentuk yang baik ialah rekabentuk yang membenarkan pengkodan secara 
efektif dan boleh diselenggarakan dengan mudah. Rekabentuk yang mudah 
diselenggarakan adalah rekabentuk yang mudah difahami, mudah untuk dilakukan 
perubahan clan menjimatkan masa serta kos. Rekabentuk yang berkualiti perlu dapat 
mengelak.kan perubahan yang besar sekiranya suatu komponen di dalam rekabentuk 
berubah. Dengan lain perkataan perubahan pada satu komponen sepatutnya tidak akan 
mempengaruhi satu komponen yang lain. Pengukuran kualiti terbahagi kepada 3 perkara 
iaitu kepaduan, gandingan dan kebolehfahaman. 
4.5.1 Kepaduao 
Kepaduan bagi komponen ada1ah ukuran beberapa rapatnya hubungan antara komponen. 
Komponen perlu melaksanakan satu fungsi logik. Bagi menghasilkan fungsi logik ini, 
kerjasama entiti logik dalam komponen tersebut amat diperlukan. Oleh itu, semua 
babagian dalam komponen saling berhubung rapat. Dalam baJ ini kepaduan dianggap 










mempunyai kaitan secara langsung dalam penghasilan fungsi logik tersebut maka 
kepaduan d1anggap rendah. Kepaduan merupakan kekuatan hubungan fungsian, iaitu 
kckuatan hubungan antara satu tugas dengan tugas yang lain dalam satu modul. 
4.5.2 Gandingan 
Gandingan mengambarkan kekuatan hubungan antara satu modul dengan modul yang 
lain dalam sistem. Gandingan tinggi menggarnbarkan setiap modul saling bergantung 
kepada modul lain. Gandingan rendah mengambarkan setiap modul kurang bergantung 
kepada modul lain. Gandingan yang lebib rendah menggambarkan rekabentuk sistem 
yang lebih baik. Dari segi penyelenggaraan, apabila gandingan rendah ia akan 
memudahkan kerja-kerja mengesan ralat oleb kerana ralat yang wujud dalam modul 
tidak mudah mempengaruhi modul-modul yang lain. 
Gandingan yang rendah pula menunjukkan kebergantungan antara komponen juga 
adalah rendah. Biasanya modul atau komponen yang mempunyai gandingan yang di atas 
adalah akibat daripada pengkongsian pembolehubah dan sering bertukar maklumat 
kawalan. Gandingan rendah botch dicapai dengan memastikan persembahan data 
terperinci dan operasi bagi sesuatu komponen berlaku dalam komponen tersebut 
4.5.3 Kebolebfabaman 
Sebuah rekabentuk yang baik ialah yang mudah difahami. Kebolehfahaman sesebuah 
terhadap sesuatu rekabcntuk sangat penting kerana sebarang pengubahsuaian terhadap 
rekabentuk memertukan kefahaman terlebih dahulu. Jib komponen memerlukan jalan 
penyelesaian yang kompleks dan hubungan yang terlalu banyak antara komponen~ ia 










algoritma supaya komponc::n terscbut mudah dilaksanakan. Scmentara hubungannya pula 
boleh digambarkan dalam bentuk abstrak terlebih dahulu supaya mudah difahami. Oleh 
itu, pcreka bentuk sebolehnya pcrlu menghasilkan rekabentuk yang semudah mungkin. 
4.6 DFD (DA TA FLOW DIAGRAM) 
DFD atau Gambarajah Aliran Data adalah satu tekn1k bergrafik yang mengambarkan 
aliran maklumat clan juga perubahan bentuk data yang digunakan sebagai pergerakan 
data daripada input kepada output. Teknik ini sesuai untuk sistem pempro~san data 
kerana ia berorientasikan kaedah analisis berstruktur. Pergerakan data dan proses-prses 
yang terlibat dapat ditunjukkan dengan jelas melalui teknik ini. Setiap proses merupakan 
akt1vitt yang akan memproses input untuk menghasilkan beberapa output. Output 
daripada satu proses akan digunakan sebagai input kepada proses yang berikutnya. 
Terdapat 4 simbol asas yang digunakan sebagai notasi bagi seperti yang ditunjukkan 
dalam Rajah 4. 7. 
OFO boleh dipecahkan kepada beberapa asas unluk menggambarkan aliran data clan 
fungsi dengan lebih terperinci . Kelebihan DFD adalah seperti berikut: 
i) Membantu kefahaman 
ii) Mudah chbangunkan dan disemak 
iii) Membenarkan beberapa asas gambaran 
'Aliran Data' ialah laluan data bergerak dari satu bahagian ke satu bahagian lain. Arah 
laluan dilcenalpasti dengan arah anak pa.nab. Ia mcwakili data yang dimasukkan dan 










' Proses' rncnggambarkan aktiviti pengolahkan data (input) untu.k menghasilkan output 
Setiap proses mesti mempunyai sekurang-kurangnya satu input dan satu output. Nombor 
yang terdapat pada proses mestilah unik kerana ia merupakan nombor JUjukan proses. 
Waiau bagaimanapun. turutan nombor tidak menggambarkan turutan proses. Proses 
dilabelkan sebagai perbuatan. 
'Entiti Luaran' adalah sumber luaran yang berinteraksi dengan sistem yang akan 
dibangunkan. la menyediakan data/sumber kepada sistem atau menerima maklumat 
daripada sistem. Entiti luaran dilabel sebagai kata nama. 
·storan Data· digunakan menyimpan data bagi kegunaan proses. Lazimnya, data-data 
untuk kegunaan proses akan disimpan da1am pengkalan data. Storan data dilabelkan 
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4.6.t Kompooen-komponen Utama Dalam Orgaoisasi Sistem 
Sistem Virtual 
Kaedah E-Tour . 
I 
I I 
Sistem Virtual S1stem Virtual 
Kaedah E-Tour Kaedah E-Tour 
Rajah 4.6. l : Komponen-komponen Utama Organisasi Sistem 
4.6.2 Enam Utama bagi Capaian Pengguna 
I ModuJ Pengguna 
I I I I I 
General Paddy Langkawi Photo Tour Hotels EMaiJ 
info Field 
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Rajah 4.6.3 : Capaian Pentadbir Terhadap Organisasi Sistem 
4.6.4 Gambarajah Konteks 
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BAB 5 : PERLAKSANAAN SISTEM 
5.1 PENGENALAN 
Di dalam melaksanakan projek Virtual Kedah E-Tour, terdapat beberapa pendekatan 
yang perlu dipertimbangkan bagi memudahkan dan meningkatkan lagi kualiti 
perlaksanaan sistem yang dihasilkan. Di dalam fasa pelaksanaan sistem, beberapa 
pendekatan telah diambil bagi memulakan kerja-kerja pembangunan sistem. 
Yang berikut adalah contoh Navigator bar dan butang tarnbahan yang digunakan dalam 
sistem: 
i) Navigator Bar 
ii) Butang Tambaban 
Butang Teks: 
Penerangan: Teks pada butang ini akan berkedipan sepanjang masa. 










Bu tang Fungsi Asas 
Home Menyediakan sambungan ke menu utama 
-
General Info M.enyediakan sambungan ke modul infonnasi asas mengenai 
-negcri Kedab. 
Paddy Field Menyediakan sambungan ke modul informasi mengenai sawah 
padi merangkumi panorama sepanjang penanamannya. 
Photo Tour Menyediakan sambungan ke modul galeri fotografi . 
Langkawi Menyediakan sambungan ke modul Langkawi. 
Hotel Menyediakan sambungan ke modul Hotel di negeri Kedah. 
Contact Us Menyediakan sambungan ke Outlook Ekspress. 
5.2 TEKNIK-TEKNIK FLASH 
Yang berikut adalah penerangan konsep asas teknik-telcnik Flash yang telah 
digunttkan dalam pembangunan sistem Virtual Kedah E-Tour. 
5.2.1 Membina Butang 
Kaedah : 
l. Bina butang dengan peralatan Macromedia Dreamweaver (samada butang teks 
atau butang grirfik). 
2. Kemudian pergi ke menu msert, p1lih interactive images dan pilihj/ash bullon. 










Rajah 5.2.1 Membina Outang 
5.2.2 Jenis-Jenis Transformasi 
5.2.2.1 Transformasi Translasi 
Kaedah: 
1. Cipta objek dengan peralatan Flash atau import imej dan kemudian menjadikan 
ia sebagai simbol grafik. 
2. Tekankan kerangka ke 20 pad.a timeline di layer yang sa.ma dan masukkan 










3. Selepas itu, tekan kanan (nght click) pada timeline di mana-mana sahaja di 
antara kerangka I dan kerangka 20 pada layer itu dan pilih fongsi Create Mo110n 
Tween. 
5.2.2.2 Transfonnasi Penskalaan, Putaran Dan Ricihan 
Kaedah: 
1. Ulangi langkah 1, 2 dan 3 dalam animasi bergerak yang telah dihuraikan di atas. 
2. Kemudian pilih kerangka ke 20 dan objek yang dicipta. Seterusnya tekan kanan 
clan pilih Panels diikuti transform. Satu window seperti di bawah akan muncul. 
3. lsikan nilai skala, putaran serta ricihan yang diingini . 
5.2.3 Animasi Dengan Jalur 
Kaedah: 
1. Ulangi langkah l , 2 dan animasi bergerak yang telah dihuraikan di atas. 
2. Kemudian Add Motion Guide. Tekan layer yang muncul dan kemudian buat 
pergerakan objek menurut jalur dengan menggunakan peralatan pensil. 
3. Pilib tool select, pastikan options Snap menyala. 
4. Tekan kerangka l dan drag objek pada hujung jalur animasi. Tekan kerangka 20 
kemudian drag objek pada hujung lain jalur animasi. 
5.2.4 Animasi Bentuk 
Kaedah : 
l . Objek bagi animasi bentuk tidak boleh diubah menjadi simbol. 
2. Masukkan key.frame pada kerangka 20. Tekan kerangka 20 dan modifikasikan 










3. Tekan 2 kali di mana sahaja pada time/me di antara kerangka 1 dan kerangka 20 
dan window sound akan muncul. 
4 . Pilih Frame dan tekan tab Tweemng diikuti pilih Shape dari Dropdown menu. 
5.2.5 Animasi Wama 
Kaedah : 
l . Tulis suatu perkataan dan jadikan ia sebagai simbol GraphlC. 
2. Masukkan Keyframe dalam kerangka 1 dan kerangka 20. Masuk.kan Motion 
Tween di antara kedua kerangka tersebut. 
3. Pilih kerangka l , kemudian tekan kanan pada objek. Pilih Panels, diikuti Effects. 
Window Effects akan muncul dan kemudian pilih Tint dari dropdown menu. 
4. Ulangi Langkah 3. Tukar Tint kepada Alpha untuk menghasilkan kesan cahaya. 
5.2.6 Masking 
Kaedah : 
I . Tulis suatu perkataan dan tidak perlu mengubahkan menjadi simbol kecuali 
animasi perkataan itu diperlukan. 
2. Masukkan kerangka 20. kemudian Add Layer untuk membuat layer baru di atas 
layer tulisan. Tekan kanan pada nama layer baru dan pilih Mask. (layer baru akan 
terkunci). Tekan icon gembok untuk membuatkan dapat di edit semuJa. (objek 
yang hendak di mask harus berada di bawah layer mask) 
3. Tekan kerangka 1 pada layer Ma r;k, kemudian lukis sebuah lingkaran dan ubah 
lingkaran itu mnejadi simbol Graphic. 
4. Kemudian masukkan Keyframe pada kerangka 20 dan pindah lingkaran tersebut 










S.3 FUNGSI PENGKODAN SISTEM 
5.3.1 Menu Home 
Pandangan 1 (Scene 1) 
Fungsi : Terdapat 6 butang bawah imej grafik. Apabila cursor mcnckan butang, skrin 
seterusnya akan muncul Terdapat juga peta Malaysia di mana jika cursor dibawa 
kepadanya, kawasan negeri Kedah bertukar menjadi wama merah. Dibawah peta 
Malaysia, terdapat peta negeri Kedah di mana jika cursor dibawa ke mana-mana 
kawasan di peta ini, disediakan link informasi daerah-daerah di negeri Kedah. 
Contoh Pen2kodan : 
(1) butang pertama : general info 
on (release) { 
get URL ("\\Genlnfo. htrnal)~ 
(2) <tr> 
<td width = "224" heights = "254" valign ="top"> 
<a href= "KedahMapOnly.asp" on MouseOut ::::: "MM_swapRestore ()" 
on MouseOver = "MM_swaplmage ('KedahMap', ",' images/My Map2.jpg', 1 ''> 
<img src ="images/MyMap.jpg "name::::"KedahMap" width ="500'' 













5.3.2 Menu General Info 
Pemandangan l (Scene 1) 
Fungsi : lnfonnasi asas bagi Kedah akan diterangkan seperti tempat-tempat menarik di 
Kedah. Terdapat 10 butang mewakili 10 tempat menarik di Kedah. Butang Flash ini 
berubahjika cursor di bawa ke atasnya. 
Contoh Pengkodan: 
<td width ="69" valign ="top"> 
<a href = "alorsetar"> 
<img src ="irnages/buttons/alor.gif width ="84' height ="25" 
border ="O''> 
</a></td> 
5.3.3 Modul Paddy Field 
Peman<bngan 1 (Scene 1) 
Fungsi: Infonnasi mengenai penanaman padi di negeri Kedah. Turut dipaparkan foto 
dan cara penanaman padi. 
Contoh Pengkodan: 
<td width="53%"><img src="images/paddyfield.gir' width="303" 
height='' 199"></td> 
<td width="47%"><div align="justify">Kedah has the distinction of being the&quot~ 
Rice·bowl of Malaysia&quot; - a term that takes on aesthetic significance when one 
sees the rice fields for themselves: the flat expanse of padis against a backdrop of 










5.3.4 Modul Photo Tour 
Pemandan2an l (Scene 1) 
Fungsi : Pertunjukan fotografi sckitar negeri Kedah. Terdapat 6 keping foto yang 
dipaparkan kesemuanya. Jika diklik pada imej foto ini, imej akan diperbesarkan dan 
sedikit penerangan mengenai foto tersebut. Terdapat l butang flash pitihan bagt 
penayangan imej dalam bentuk persembahan s/Jde gambar 
Contoh Pengkodan : 
( l) <i mg scr="images/button/view _ AllPhoto. gi f ' width ="84" heigth -"25" 
border ="O,,> 
<la> <ltd> 
(2) <tr align="center"> 
<td width="l63" height="23" valign="top"><a href="imagel .asp" 
target="_ blank"><img src="images/image 1.jpg" width=" 100" height=" l 00" 
border="O"></a></td> 
<td width=" l63" valign="top"><a href="image2.asp" target="_blank"><img 
src="images/image2.jpg" width=" I 00" height=" 100" border="O"></a></td> 
</tr> 
Pemandangan 2 (Scene 2) 
Fungsi : Submodul ini akan memaparkan 6 keping gambar yang terdapat di sekitar 
negeri Kedah secara persembahan .i;lide. 
Contoh Pengkodan : 
(I) <img scr ="images/button/view _Photo.g1f .. width ="84" heigth ="25" 










(2) <param name ="movie" value ="load_images.swf'> 
<param name =quality value=high> 
<embed src ="load _images.swf' quality+high pluginspage 
=http://www.macromedia.com/shockwave/download/index.cgi?Pl _Prod_ Versio" 
width ="466" heigth ="233"> </embed> 
5.4 UPWAD KE INTERNET 
Moving Flash kemudiannya akan upload ke Internet agar setiap orang menikmatinya. 
Langkah-langkah yang terlibat adalah sepertj berikut 
i) Buka menu File~ Publish Setting 
ii) Tandakan kotak Flash(*.swt) dan HTML (*.html). Kosongkan kotak eek 
yang lain. 
iii) Pindahkan ke tab Flash dan tandakan kotak: Protect from import supaya hasil 
kerja tidak diambil atau diubah oleh orang lain. 
iv) Pindah ke tab HTML. Ubah dimensions menjadi Percent, sertakan isikan 
angka 100 untuk width dan height supaya movie dapat menyesuaikan ukuran 
dengan window browser. Kosongkan kotak Display Menu supaya movie 
tidak menampilkan menu semasa ditekan. 
v) Selepas itu, tekan butang Publish. Dari proses ini akan terc1pta 2 buahfile, 
iaitu • .swf dan *.html. Maka yang perlu upload ke server hanyalah file 










BAB 6 : PENGUJIAN 
Penguj ian merupakan proses yang dilak.ukan semasa a tau selepas sistem 
diimplementasikan. la perlu dilakukan dalam beberapa peringkat. Biasanya 
pengujian di lakukan mengikut urutan berikut : Ujian lntegrasi, Ujian Sistem dan 
Ujian Penerimaan 
6.1 PENGUJlAN UNIT 
Pengujian ini dilakukan terhadap unit perisian terkecil yang dinamakan moduL 
Modul boleh terdiri lebih daripada satu fungsi atau prosedur. Setiap modul perlu 
diuji dari beberapa aspek seperti pengendalian ralat (menangani ralat yang berlaku 
semasa perlaksanaan), antaramuka (menyemak parameter masuk dan keluar daripada 
modul aturcara dan laluan logik (memastikan setiap penyataan diuji sek:urang-
kurangnya sekali). 
6.2 PENGUJIAN INTEGRASI 
Pengujian integrasi dilakukan terhadap semua modul secara berkelompok atau 
diintegrasi mengikut struktur hirarki pengisian. Ia adalah cara yang terbaik untuk 
mengesan ralat dalam sesuatu subsistem. Ralat mungkin wujud pada antaramuka 
moduJ apabila beberapa modul diintegrasikan. Oleh itu, pengujian integrasi perlu 
untuk melihat kemampuan modul berinteraksi dengan modul lain. Terdapat dua 









Pengujian Bawah-Atas. Hal ini kerana setiap penguJtan m1 masing-masing 
mempunyai kcbaikan dan kelemahan tersendiri. 
a) Pengujian Atas-Bawah 
Pengujian Atas-Bawah merupakan proses di mana modul-modul diuji dan 
digabungkan secara menurun mengikut struktur hirarki pengisian. Aturcara 
utama merupakan modul kawalan utama. Modul-modul lain di bawahnya 
kemudian digabungkan secara menuju ke bawah dalam melintang. Integrasi ini 
memberi tumpuan kepada kelebaran dahulu sebelum beralih kepada laluan 
struktur hirarki yang berikutnya. 
Kebaikan Pengujian Atas-Bawah ialah kesilapan yang berlaku semasa proses 
rekabentuk sistem dapat dikesan pada peringkat awal pengujian. Dengan ini ia 
dapat mengurangkan kos rekabentuk semula. Selain itu, sistem dinilai atau 
dibuktikan pada peringkat awal proses pengujian. Sebaliknya kelemahan 
pengujian atas-bawah ialah agak sukar bagi pengujian menyediakan keperluan 
unruk stub (aturcara sementara yang dibinakan khusus untuk bertindak sebagai 
modul tanggungan kepada modul yang sedang diuji). Selain itu, mensimulasikan 
aras bawahan dengan stub-stub dan menganalisis aliran data atau output pada 
peringkat awal pengujian adalah sukar untuk dijalankan. 
b) Pengujian Bawab-Atas 
Pengujian bawah-atas pula merupakan proses pengujian yang bermula pada 
bawah dalam struktur hirarki pengujian. Apabila integrasi dari bawah ke atas 









pengujian ini bennula dari bawah ke atas, keperluan terhadap modul-modul ams 
bawah sentiasa tersedta untuk digunakan dan sub tak diperlukan. 
Kebaikan pengujian bawah-atas ialah menyediakan kes pengujian menjadi lebih 
mudah. Pengujian ini tidak memerlukan stub oleh kerana modul pada aras bawah 
sentiasa tersedia dan teruji. 
Sebaliknya, kelemahan pengujian bawah-atas ialah modul yang lebih rendah 
arasnya mungkin memerlukan perubahan besar atau penuJisan semula aturcara 
sekiranya kesilapan aturcara atau rekabentuk berlaku pada modul aras atasan. 
Selain itu, aturcara sebaga1 suatu aplikasi adalah sukar untuk dibayangkan 
tentang struktur dan seni binanya sehinggalah modul terakhir berjaya diuji. 
6.3 PENGUJIAN SISTEM 
Pengujian sistem bertujuan untuk memastikan semua subsistem dapat digabungkan 
untuk memerlukan sistem keseluruhan. Pengujian ini boleh sebagai pengesan ralat yang 
mungkin wujud akibat dari interaksi di antara subsistem dengan komponen yang lain 
termasuk perkakasan. Pengujian iru juga berfungsi pengesahan untuk membuktikan 
bahawa dapat memenuhi semua keperluan pengguna dan beroperasi seperti yang 
dikehendaki. 
6.4 PENGUJIAN PENERIMA 
Pengujian iru merupakan pengesahan iaitu ujian terakhir sebelwn sistem diserahkan 
kepada pengguna untuk digunakan Dalam pengujian ini, pengguna diberikan peluang 











BAB 7 : PERBINCANGAN 
7.1 MASALAH DAN PENYELESAIAN 
Masalah l : Skop Projek 
Skop projek amat sukar ditetapkan. Pelbagai cabang skop mungkin akan terjadi. 
Sistem ini melibatkan empat bahagfan yang utama iaitu konsep virtual, konsep 
multimedia, konsep pemaparan sistem di at.as laman dan jenis maklumat mengenai 
kawasan pelancongan yang diingiru dikaji. 
Penyelesaian: 
Kajian ke at.as sistem yang sedia ada, perbincangan bersama dengan penyelia serta 
menjalankan kajian soal selidik melaJui borang soal selidik telah membantu saya 
dalam menangani masalah tersebut alau membolehkan saya menetapkan skop projek 
dengan tepat dan rasional. 
Massiah 2 : Sumber Maklumat 
Maklumat mengenai sistem pelancongan yang berkonsepkan maya agak kurang. 
Selain itu, buku rujukan terutamanya mengenaikan bahasa pengaturcaraan clan alatan 
perisian tidak ditemui dalam Perpustakaan Utama UM. Jika adapun sudah 
ketinggalan zaman. Di samping itu, tesis senior yang mengenai pelancongan yang 
sedia ada di Perpustakaan Zaaba amat ketinggalan zaman di mana kebanyakan tesis 











Maklumat mengenai sesuatu software dan babasa pengaturcaraan kebanyakan 
dikwnputkan melatui kedai buku seperti Kinokuniya di KLCC, kedai buku di sekitar 
Jalan Tunku Abdul Rahman kerana buku di sana di jual dengan harga murah dan 
terdapat juga perisian dalam Bahasa Melayu. Selain 1tu, maklumat mengenai tempat 
pelancongan diperolehi melalui internet. Bi1ik dokumen FSKTM juga sangat 
membantu. 
Massiah 3 : Masa Kajian Literasi 
Tempoh masa kajian literasi amat terhad kerana tugasan .. tugasan serta ujian·ujian 
lain turut disediakan oleh pensyarah bagi kursus yang lain pada masa yang sama. 
Implikasinya, kajian ke atas bahasa pengaturcaraan dan alatan perisian yang 
digunakan dalam pembangunan sistem tidak dapat dilakukan secara mendalam. 
Pcnyelesaian: 
Perancangan dan pengurusan masa dilakukan dgn teliti Selain itu, kajian ke atas 
laporan senior serta kerjasama rakan dipergiatkan supaya ilmu pengetahuan dapat 
dilengkapi di antara satu sama lain. 
Massiah 4: Keperluan Perkakasan Pemproses dan lngatan 
Perisian bagi menjanakan konsep 30 memerlukan pemproses dan ingatan yang 
tinggi iaitu sekurang-kurangnya 556MB RAM dan Pentium lll bagi membolehkan 
sistem dilarikan secara full mot10n. Namun senario kmt, rata-rata perkakasan 
pengguna tidak memenuhi keperluan mt. Selain itu bagt menjayakan konsep 3D 










kinematik dan dinamik. Semua proses ini memerlukan proses pembelajaran serta 
latihan yang lama. 
Penyelcsaian 
Konsep 30 terpaksa digugurkan daripada skop projek m1. Projek mt hanya 
memaparkan konsep multimedia dan animasi. 
7..2 KELEBIBAN SISTEM 
Sistem Virtual Kedah E-Tour telah berjaya dibangunkan menjadi satu pakej 
pelancongan yang berkonsepkan multimedia dalam bentuk penyampaian maklumat 
secara maya (virtual) di atas Laman web. Sistem ini berkeupayaan mengeksploitasikan 
keunikan dan keistimewaan destinasi pelancongan kepada para pelancong melalui 
konsep multimedia yang seimbang. [a juga dapat mewujudkan suatu suasana maya 
untuk membolehkan para pelawat menghayati keadaan sebenar di destinasi secara 
global. Kos pcnghantaran maklumat j uga dapat dilrurangkan dan pengendalian 
maklwnat secara manual juga dapat dielak.kan. Di samping itu, sistem ini juga lebih 
mengutamakan pembekalan maklumat destinasi pelancongan daripada mementingkan 
urusmaga. 
Piawaian ke atas butang penghubung (linker) dan navigator bar telah membolehkan 
sistem mediakan sambungan yang jelas dan tidak mengelirukan pengguna. Kotak 
contact us yang disediakan memberikan peluang kepada pengguna meluahkan pendapat, 
komcn serta cadangan masing-masing terhadap sistem. Konsep interaksi di antara 
pengguna dgn sistem juga dapat ditemui di sepanjang pelaksanaan sistem. Selain itu 
modul poskad yang berteraskan foto di sekitar negeri Kedah. lni membolehkan promosi 









7.3 KELEMAilAN SISTEI\1 
Sistem ini hanya melibatkan satu versi, iaitu bahasa inggeris. Maka maklumat yang 
disedikan munkittg tidak dapat difahami oleh sesetenbtah golongan yang menghadapi 
masalah dalam Bahasa lnggeris. Di samping itu, perkhidmatan penempahan tempat 
penginapan serta pengangkutan t1dak disedinkan. Perkara demikian mungkin 
-
menimbutkan masalah kepada para pelancong yang ingin melawat. 
7 .4 SISTEM MASA DEP AN 
Sistem masa depan dirancangkan adalah terdiri daripada beberapa versi iaitu Bahasa 
Melayu, Bahasa Cina, Bahasa Jepun dan Arab. D1 samping itu, modul yang dibangunkan 
juga turut meningkat sehingga sekurang-kurangnya melibatk:an 20 destinasi di sekitar 
tompat potancongan. Penerapan konsep 3D sepenuhnya boleh dibuat di masa alcan 
datang apabila keperluan perkakasan ingatan clan pemproses pihak pengguna bertarnbah 
maju kerana pada ma.sa kini rata-rata pengguna mempunyai keperluan perkakasan 
pemproses seperti Pentiwn III k~ atas dan ingatan seperti 64 MB RAM di mana 
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Bab 1 : Peogenalan 
Sistem Virtual Multimedia E-Tour ialah e-Kedah adalah satu sistem pelancongan 
yang berkonsepkan multimedia dalam bentuk penyampaian maklumat secara maya 
(virtual) di atas larnan web. Versi sistem adalah dalam Bahasa lnggeris. Sistem ini 
melibatkan 6 modul yang utama seperti yang disenaraikan di bawah : 
I. General Info 
2. Paddy Field 




Menu pengguna ini akan menerangkan setiap fungsi yang wujud dalam sistem. Ini 
tennasuk fungsi-fungsi bagi setiap buta.ng yang ditakrifkan serta cara pelaksanaan 










BAB 2 : KEPERLUAN PERKAKASAN DAN PERISIAN 
2.l Keperluan Perk.ak.asan 
Keperluan perkakasan yang dicadangkan untuk melarikan (run) sistem adalah seperti 
berikut : 
Pentium iii ke atas 
I. 64MBRAM 
2. SVGA Monitor 
" .:> . 32bit paparan wama 
4. Papan kekunci warna 
S. Papan kekunci dan tetikus 
2.2 Keperluan Perisian 
Keperluan perisian yang dicadangkan untuk melarikan (run) sistem adalah seperti 
berikut : 
1. Windows 98, Windows 2000 atau Windows XP 
2. Internet Explorer atau Netscape Cornmun1cator 










BAB 3: PERLAKSANAAN SISTEM 
3.1 Menu Utama (Home) 
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Rajah 3.1 : Menu Home 
Apabila pcngguna mcmasukan nilai URL yang tclah ditctapkan, menu utarna sistcm 
seperti yang ditunjukan dalam rajah 3.1 dikeluarkan. Didapati wujudnya 5 butang di 
bawah animasi. Terdapat menu poskad yang mana pengguna dapat menghantar poskad 
ke email. Di bawah menu poskad, terdapat bendera negeri Kedah, peta Malaysia dan 
peta Kcdah. Pada peta Malaysia, apabila cursor dibawa kc atasnya, kawasan negeri 










mempunyai link bagi paparan maklumat mengenai daerah pilihan. Selain itu pengguna 
dapat mengetahui perkembangan terkini di negeri Kedah kerana disediakan link ke 
W arta Kedah dan Kedah Online. 
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Rajah 3.2: Menu General Info 
Mcmaparkan infomasi asas mcngcnai Ncgcri Kcdah scpcrti kawasan·kawasan mcnarik 










3.3 Paddy Field 
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Rajah 3.3: Menu Paddy Field 
Sesuai dengan gelaran negeri 'Jelapang Padi', tidak lengkap kiranya tanpa mclawat 
bahagian ini. Pengguna akan diberi penerangan tentang penanaman padi di Kedah dan 










3.4 Photo Tour 
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Rajah 3.4: Menu Photo Tour 
Koleksi foto yang diambil sekitar negeri Kedah. Pengguna boleh mcngklik pada mana-
mana foto dan maklumat tentang foto tersebut akan dipaparkan. Pada modul ini terdapat 
satu butang flash di mana pengguna boleh melihat koleksi foto ini sccara persembahan 












Rajah 3.5: Menu Langkawi 
Terdapat pelbagai maklumat mengenai Pulau Lagenda ini ditawarkan. Pengguna dapat 
mengetahui mengenai peta Langkawi, bagaimana untuk ke sana, taman laut, tempat 
membeli-belah, nombor panduan telefon seperti nombor kecemasan. teksi. pembantu 
pcrubatan, pcjabat pclancongan scrta pelbagai panduan tclcfon yang lain , tcmpat 
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Rajah 3.6: Menu Hotel 
Terdapat maklumat mengenai 9 buah hotel terkemuka di Kedah terutamanya Pulau 
Langkawi. Setiap hotel ini memaparkan maklumat lokasi , kadar bayaran bilik terkini 










3.7 Contact Us 
Rajah 3.7: Menu Contact Us 
Menu ini ditawarkan bagi memberi kesempatan kepada pengguna berinteraksi dengan 
pihak pentadbir web ini. Segala persoalan atau maklurnbalas dari pengguna akan 










BAB 4: PIA W AIAN SISTEM 
Untuk menyediakan sambungan yang jelas dan tidak mengelirukan pengguna, semua 
butang penghubung (linker) telah dipiawaikan supaya butang masing-masing adalah 
unik dan mempwiyai fungsi tertentu. 
Yang adalah contoh Navigator bar dan butang tambahan yang digunakan dalam sistem: 
i) Navigator Bar 
ii) Butang Tambahan 
a) Butang Teks : 
Penerangan: Teks pada butang ini akan berkedipan sepanjang masa. 
b) Butang Grafik : 
Penerangan: Butang mengalami perubahan dari segi wama dan kesan animasi 










Butang Fungsi Asas 
Home Menyediakan sambungan ke menu utama 
General Info Menyediakan sambungan ke modul informasi asas meogenai 
negeri Kedah. 
Paddy Field Menyediakan sambungan ke modul informasi mengenai sawah 
padi merangkumi panorama sepanjang penanamannya 
Photo Tour Menyediakan sambungan ke modul galeri fotografi . 
Langkawi Menyediakan sa.mbungan ke modul Langkawi. 
Hotel Menyediakan sa.mbungan ke modul Hotel di negeri Kedah. 










BAB 5 : UPLOAD KE INTERNET 
Moving Flash kemudiannya akan upload ke Internet agar setiap orang menikmatinya. 
Langkah-langkah yang terlibat adalah seperti berikut: 
i) Buka menu File 7 Publish Setting 
ii) Tandakan kotak Flash(*.swf) dan HTML (*.html). Kosongkan kotak eek 
yang lain. 
iii) Pindahkan ke tab Flash dan tandakan kotak Protect from import supaya basil 
kerja tidak diambil atau diubah oleh orang lain. 
iv) Pindah ke tab HTML. Ubah dimensions menjadi Percent, sertakan isikan 
angka 100 untuk width dan height supaya movie dapat rnenyesuaikan ukuran 
dengan window browser. Kosongkan kotak Display Menu supaya movie 
tidak menampilkan menu semasa ditekan. 
v) Selepas itu, tekan butang Publish. Dari proses ini akan tercipta 2 buah file, 
iaitu *.swf dan *.html. Maka yang perlu uploadke server hanyalah file 










:ontob Borang Pcnilaian 
Borang Penilaian Sistem Virtual Kedab E-Tour 
Fakulti Sains Komputer dan Teknologi Maklumat 
\rahan: Si/a landakan ("") pada petak bagt seliap .ma/an berrkut dan 1sikan maklumat 
1ang berkaitan pada ruang yang drsedtakan. 
\1.aklumat Latar Belakang 
lantina 
Jmur 
: D Lelaki 
D Perempuan 
tahun 
3erasal dari Negeri : 
1. Biasanya dari manakah anda memperolehi maklumat- maklumat mengenai 
sesuatu tempat pelancongan? 
( boleh tanda lebih daripada I pilihan ) 
( ) rakan 
( ) radio, televisyen 
( ) surat khabar, majalah, risalab 
( ) internet 
2. Adakah anda pemah menggunakan sistem e-tour? 
( ) ya 
( ) tidak 
3. Pada pendapat anda, adakah sistem e-tour yang sedia ada 
( ) mudah difahami 
( ) mudah digunakan 
( ) mesra pengguna 
( ) sesuai untuk semua golongan 
( ) memenuht kehendak anda 
( ) mempunyai pautan (/mk) yang releven 
( ) melibatkan antaramuka yang menarik 









4. Mengikut pandangan anda, adakah sistem e-tour yang sedia ada melibatkan 
konsep multimedia yang seimbang? 
( ) ya 
( ) tidak 
Jika tidak, apakah yang menyebabkan ia kelihatan tidak seimbang? 
( ) kelebihan teks ( ) kekurangan teks 
( ) kelebihan grafik ( ) kekurangan grafik 
( ) kelebihan bunyi ( ) kekurangan bunyi 
( ) kelebihan animasi ( ) kekurangan animasi 
( ) kelebihan video ( ) kekurangan video 
8. Sebelum anda melancong ke sesuatu tempat destinasi merarik, apakah perkara-
perkara yang paling anda ingin tahu? 
(Si/a pilih 3 pilihan) 
( ) hiburan destinasi 
( ) keunikan destinasi seperti tempat bersejarah 
( ) makanan destinasi 
( ) kos keseluruhan 
( ) kemudahan destinasi scperti pengangkutan 
( ) lain-lain seperti 
9. Secara keseluruhannya, bagaimanakah anda mengklasifikasikan laman-larnan web 
tempatan berbanding dengan laman-laman web negara lain? 
( ) lebih baik 
( ) setanding I sama taraf 
( ) tidak setanding 
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